От  Редактора 

Приветствую  Вас.  С  момента  прошлого  номера  прошло  три  года.  Тем  не  менее,  работа  проделана 
и  материал,  надеюсь  получился  интересным.  Было  отсортировано  более  800  игр  для  разных  плат¬ 
форм. 

Материал  об  известном  программисте  и  дизайнере  видеоигр  на  2Х  Зресігит,  а  после  -  на  более  со¬ 
временных  машинах  -  Міке  $іп§1еіоп. 

Материал  и  интервью  с  талантливым  художником  Магііп  Ноііапсі,  который  так  же,  как  и  Міке  ушел 
от  нас  в  раннем  возрасте. 

История  компании.  В  этот  раз  это  всем  известная  компания  из  Великобритании  Сгетііп  СгарЫсз. 
Включает  в  себя  интервью  людей,  работавших  в  Сгетііп  в  разные  годы  и  софтографию  игр. 

Я  попытался  собрать  основные  игры,  вышедшие  на  ретро  игровых  платформах  в  2012-2014  годах. 
Свою  работу  предлагаю  Вашему  вниманию  в  виде  отсортированного  списка  с  ценами  на  игры.  В 
конце  я  добавлю  интересные  фото  из  компьютерной  индустрии  и  римейк  игры. 

В  процессе  создания  номера  мне  помогали  бывшие  разработчики:  Дт  Ва§1еу  (Зресіаі  РХ/Осеап/ 
Сопзиіі),  Оаѵісі  ДэЬп  Саиігеу  (1986-1995,  Маеізігот  Сатез),  Топу  ѴѴіІІіатз  (МС  ЕоіЫогіеп/Зоііж 
Сгеаііопз),  СЬгізІіап  Р.  ЦгциЬагі  (немного  поработал  в  Сгетііп  СгарЫсз). 

На  первой  странице  обложки  -  СЬгізІіпе  (оЬпзоп,  85  лет.  Она  один  из  первых  владельцев  2X81-83, 
директор  школы  в  ЫеіЬегйеМ.  Так  как  в  то  время  книг  по  2Х  Зресігит  написано  не  было,  она  взялась 
за  эту  работу  и  стала  одним  из  со-авторов  (они  так  же  из  ХоІІіпуЬат)  первой  книги  для  2Х  Зресігит 
«Ебисаііопаі  ІІза§е  оі іЬе  2Х  Зресігит»,  написанной  по  просьбе  5іг  Сііѵе  Зіпсіаіг. 

Так  же  на  фото  на  фоне  гор  -  программист  Міке  Вгіегіеу  8іп§1еіоп,  2005  год. 
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Магк  А.  Іопез,  ВоЬ  \Ѵакеііп,  Зітоп  Виііег,  Дт  Ва^іеу,  81ерЬен  ѴѴапнІ,  Раиі  Нифіез). 
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рЫТ2  САМЕ8 


Была  основана  в  1990  году  бра¬ 
тьями  РЫНр  и  Оііѵег  Тѵѵіпз  и 
проработала  23  года.  Количе¬ 
ство  работающих  -  175  человек. 
РЫІір  Оііѵег:  главная  причина  - 
резко  снизился  бюджет  для 
разработки  видео  игр.  Компа¬ 
нии  включая  МісгозоЙ  и  8опу 
слишком  долго  выпускали  но¬ 
вые  консоли,  а  основные  финан¬ 
сы  для  разработчиков  поступа¬ 
ют  от  игроков. 

Основные  инвесторы  не  были 
способны  инвестировать  в  обе¬ 
щающие  проекты,  другие  изме¬ 
нили  стратегию,  все  это  привело 
к  ухудшению  наших  показате¬ 
лей.  Очень  сильно  на  нас  повли¬ 
яло  закрытие  американской 
компании  ТНС2  в  2011  году.  Не¬ 
которое  время  мы  даже  вклады¬ 
вали  наши  личные  сбережения, 
но  эти  финансы  уже  не  повлия¬ 
ли  на  результат. 

Закрыта  12.09.2013  года.  Через 
неделю,  вместе  с  КісЪагб  ЗтйЬіез 
братья  Оііѵег  открыли  новую 
компанию  Кабіапі  ѴѴогІбз.  Она 
использует  те  же  средства  раз¬ 
работчика,  что  и  раньше. 


рОШХ>ЕК  БАЗЫ 


К  30-летней  годовщине  игры 
Воиібег  ОазЬ  компания  Тар  8іаг 
Іпіегасііѵе  (владелец  компании  и 
один  из  создателей  оригиналь¬ 
ной  игры  СЬ г І8  Сгау)  и  издатель 
Еігзі  8іаг  ЗоЙѵѵаге  добавили  но¬ 
вые  элементы  -  диагональное 
перемещение,  новые  паззлы  и 
валуны,  более  200  новых  уров¬ 
ней,  обновлена  физика,  выбор 
персонажа.  Эта  игра  станет  пер¬ 
вой,  свободно  распростране- 
няющейся.  Игра  анонсирована 
для  Ю8/АпсІгоісІ  телефонов  и 
планшетов,  так  же  на  РС  и  Мае 
в  2015. 

рОИСЕАЗ  Е.  8МІТН 
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игра  не  заинтересовала  издате¬ 
ля.  Для  улучшения  игры  Дуглас 
покупает  цветной  монитор  и 
джойстик.  После  этого  появля¬ 
ется  игра  (известна  сейчас  как 
Бобе  Киппег),  заинтересовавшая 
сразу  четырех  издателей  -  Зіегга, 
Зігіш,  8упег§із1іс  и  ВгосІегЬшкІ. 


Бои^іаз  Е.  ЗтііЪ  (1960- 
15.09.2014)  в  1983  году  создал 
классическую  игру  Бобе  Киппег. 
Во  время  создания  этой  игры 
он  был  студентом  в  универси¬ 
тете  Вашингтона.  Оригинальная 
игра  включала  в  себя  150  комнат 
и  редактор  уровней,  довольно 
революционным  для  своего  вре¬ 
мени. 

Примерно  в  сентябре  1982  он 
создал  прототип  игры  под  на¬ 
званием  Коп§  (для  компьютера 
Ргіте  550,  на  Богігап),  далее  пор- 
тировал  ее  на  Ѵах  и  в  сентябре 
1982  года  сделал  для  Арріе  11+ 
(на  ассемблере  6502)  под  назва¬ 
нием  Міпег.  В  октябре  1982  года 
представил  для  ВгабегЪипб,  но 


В  1987  году  он  создал  сиквел 
СЪатріопзЪір  Бобе  Киппег. 
Было  всего  лишь  50  уровней, 
но  они  сложнее  предыдущей 
игры.  В  1987  году  он  рабо¬ 
тал  над  Пеіепбег  оі  іЪе  Сго\ѵп 
(Сіпетаѵѵаге  Согр.)  и  поз¬ 
же  над  играми:  Міпе  Киппег 
(ВгосІегЬипсІ,  1993),  Бобе  Киппег: 
ТЪе  Бе§епб  Кеіигпз  (Зіегга  Оп- 
Біпе,  1994),  Бобе  Киппег  Оп-Біпе: 
ТЪе  Маб  Мопкз’  Кеѵеп§е  (8іегга 
Оп-Біпе,  1995),  Бобе  Киппег  2 
(СТ  іпіегасііѵе,  1998). 
рКЕСОКУ  1АМЕ8  МАКТШ 

Сге§огу  Іаіпез  Магііп  14.10.1956 
-21.05.2013. 

Внештатный  художник,  работал 
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в  разных  направлениях. 

Создал  сотни  обложек  для  видео 
кассет  (релизы  ІЪгіПег  Ѵісіео  и 
ША  Ноте  Ѵісіео):  все  48  обло¬ 
жек  их  релиза  Теепа§е  Миіапі 
Мща  Тигііез,  релиз  ІЪипсІегсаіз, 
Ваітап  Апітаіесі  Зегіез,  Ви§8 
Виппу,  Бабу  Биск,  Тот  &  Іеггу, 
Рііпізіопез,  Іеізопз,  Ѵо§і  Веаг, 
СитЬ... 

В  течении  80-х  и  90-х  создал 
огромное  количество  реклам¬ 
ных  материалов  для  телешоу  и 
видео  игр:  работал  в  студиях 
Наппа  ВагЬега  (5  лет,  Ргосіисііоп 
Пезіщіег,  Ьауоиі  Агіізі  )  и  ѴѴаІІ 
Пізпеу  (1  год,  Васк§гоипсІ  Зіуіізі) . 


Далее  в  Магѵеі  Ргосіисііоп  (1  год, 
Кеу  Сопсері  Агіізі,  департамент 
ТВ  анимации). 

Среди  его  клиентов  были 
Зопу  Рісіигез,  5е§а,  Ыаізите, 
ЗаЪап,  Наппа-ВагЬега,  ѴѴагпег 
Вго8.  Ііпіѵегзаі,  МСМ.  Оізпеу, 
Тигпег  РиЫі8Ьіп§,  Сарсот,  Рох 
Іпіегасііѵе.  Он  сделал  75  обложек 
игровых  боксов  для  Мпіепсіо 
и  8е§а,  включая  классические 
игры  Зопіс  ІЪе  НесІ§е1іо§. 


ЙЯшъ  ) 
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САЗ  АКТ5  САМЕ8 


ШСА5АЯТ5. 

Компания  создана  в  мае  1982 
года  (Ъисаз  Рііт  Сате8  Сгоир). 
Первыми  ее  изданными  играми 
были  ВаІІЫагег  (1984)  и  Кезсие 
оп  Ргасіаіиз!,  Когопіз  КіЙ,  ІЪе 
Еійоіоп.  Следующей  известной 
игрой  стала  Мапіас  Мапзіоп 
(1987)  -  первая  игра,  изданная 
и  разработанная  Ьисаз  Рііт 
Сатез.  8есгеІ  оГ  Мопкеу  Ізіапсі 
(1990),  Мопкеу  Ізіапй  2  (1992).  С 
1993  года  компания  стала  назы¬ 
ваться  Ъисаз  Агіз. 

Далее  появилась  игра  Зат  апй 
Мах  Ніі  ІЪе  Коай  (1993).  Раз¬ 
работаны  известные  серии  игр 
Зіаг  \Ѵаг8,  Іпсііапсі  Дэпез,  Мопкеу 
І8Іап(І8.  Первым  симулятором 
боев  в  космосе  стала  Х-\Ѵіп§ 
(1993).  В  1995  году  появилась 
серия  Зіаг  \Уагз:  Багк  Рогсез. 
Приключенческие  игры  Сгіт 
РапсІап§о  (1998)  и  Езсаре  йот 
Мопкеу  Ізіапсі  (2000).  В  октябре 
2012  года  произошло  слияние 
с  ІЪе  \Ѵа1і  Оізпеу  Сотрапу,  ко¬ 
торая  заплатила  $4.05  млрд.  В 
ноябре  2012  вышла  первая  игра 
после  слияния  Ап§гу  Вігсіз  Зіаг 
\Уаг8  (разработчик  Коѵіо,  лицен¬ 
зия  Ъисаз  Агіз). 

В  апреле  2013  года,  все  проекты 
отменены,  команда  разработчи¬ 
ков  в  составе  около  150  человек 
уволена. 

Компания  все  еще  существует, 
но  не  занимается  разработкой, 
остался  только  бизнес,  связан¬ 
ный  с  лицензированием.  Игры 
Зіаг  ѴѴагз  разрабатывает  ЕА 
(имеет  эксклюзивную  лицен¬ 
зию). 
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ІТКІ5 


Тетрису  исполнилось  30  лет. 
Продажи  игры  составили  2  мил¬ 
лиона  в  1988  году.  На  сегодня 
продано  170  млн.  -  цифровых 
и  коробочных.  Игра  выпуще¬ 
на  более  чем  на  50  платформах 
в  185  странах.  Бренд  ТЪе  Теігіз® 
имеет  425  млн.  мобильных  ска- 
чиваний  и  более  миллиарда  за¬ 
пусков  игры  он-лайн  в  год.  Что 
приготовили  к  годовщине  игро¬ 
вые  компании:  ІіЪізоіі  создала 
новый  Теігіз  Шіітаіе  (1-4  игро¬ 
ка,  6  игровых  режимов,  Р84/ 
ХЪох  Опе).  ЕА  сделала  новый 
мод  Кеіго  ВІІІ2,  с  фигурами,  сти¬ 
лем  и  цветами  оригинальной 
версии  для  Сате  Воу  1989.  Аксе¬ 
ссуары  в  стиле  Теігіз  производят 
компании  Казіа  Ітрозіа  и  КоЪе 
Расіогу. 

рКАТКЖАБ  САМЕ8 


Студия  закрыта  18.02.2014  года. 
Іггаііопаі  Сатез  (была  частью 
издателя  Таке-Т\ѵо  Іпіегасііѵе.), 
создавшая  игры  Віо  8Ьоск  и  Віо 
8Ьоск  Іпйпііе  закрывается  после 
17  лет  своей  работы. 

Игры  компании  выпускались 
под  лейблом  издателя  2К  Сатез. 


Кеп  Беѵіпе  (со-основатель  ком¬ 
пании):  я  буду  работать  над 
играми  в  небольшой  студии  с 
меньшей  организационной  ие¬ 
рархией. 


В  нее  войдут  бывшие  15  сотруд¬ 
ников  ІС  (основные  разработ¬ 
чики  ВіозЬоск)  и  основой  станет 
ТТІ.  Франшиза  ВіозЬоск  остает¬ 
ся  у  издателя  2К  Сатез. 


08.03.1922-06.12.2014  года.  Не¬ 
мецкий  эммигрант  и  изобрета¬ 
тель,  в  60-е  годы  создал  первую 
домашнюю  консоль  для  видео 


«Вго\ѵп  Ъох»,  а  после  лицензи¬ 
рования  с  1972  года  Мащіаѵох 
Обуззеу. 

Консоль  представляла  собою 
коробку  с  манипуляторами  и 
подключалась  к  телевизору. 
Было  продано  примерно  350  000 
екземпляров. 

Так  же  он  разработал  контрол¬ 
лер  светового  пистолета,  кото¬ 
рый  позволял  стрелять  в  игре. 
Есть  мнение,  что  это  первая  пе¬ 
риферия  для  видео  игр.  Кроме 
того,  он  владелец  150  патентов. 
В  2004  году  ему  была  вручена 
Национальная  медаль  за  техно¬ 


логические  достижения. 


VII  у. 

Первым  ее  названием  было 
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ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 


МаЛіпНоІІаікЦ  1967- 15.08.2003). 
Родился  в  \Ѵі§ап  (ЬапсазЬіге), 
учился  в  школе  81  СаіЬегіпез  и 
\Ѵі§ап  ТесЬ  Со11есІ§е.  Карьеру  в 
игровой  индустрии  началал  ху¬ 
дожником  в  компании  Сапѵаз, 
создавая  графику  для  8  бит. 
После  закрытия  Сапѵаз  пере¬ 
шел  в  МС  ЬоіЫогіеп  и  дальше 
в  ЗоіЪѵаге  Сгеаііопз,  где  и  про¬ 
работал  большую  часть  из  сво¬ 
ей  14-летней  карьеры,  создавая 
большое  количество  игр  для 
разных  платформ. 

Его  знакомство  с  компьютера¬ 
ми  началось  с  2Х  Зресігат  дру¬ 
га  и  игрой  в  игру  Зрасе  Іпѵасіегз. 
Первым  компьютером  стал 
Соттобоге  ѴІС  20,  он  занялся 
программированием.  Часть  его 
программ  на  ВА5ІС  была  опу¬ 
бликована  в  журналах  тех  вре¬ 
мен  Ві§К,  С&ѴС.  Особо  отли¬ 
чались  игры  Е§§  Еаіег,  КиЬегІ  и 
Типпеі  Зпаісіі. 


ЛЕГЕНДІІ  БЛІІТІВ 


Мгтіп  НоІІапй  5о*вдгй  СгшігіГгь  ГНмкіпуні  ий 
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Свое  призвание  он  нашел  в 
графике.  Первое  собеседова¬ 
ние  было  в  1987  году,  компания 
Пепіоп  Безідпз.  Свою  карьеру  он 
начал  в  компании  Сапѵаз  (там 
работали  известные  дизайнеры 
Зіеѵе  Саіп  и  Ба\ѵп  Бгаке).  Пер¬ 
выми  его  играми  были  СЬагІіе 
СЬарІіп,  \ѴігагсІ  \Ѵагх  и  Коаб 
Киппег.  Он  занимался  графикой 
в  основном  для  Аіагі  8Т,  Атзігаб 
СРС.  В  конце  80-х,  Сапѵаз  начал 
испытывать  финансовые  про¬ 
блемы,  Магііп  перешел  в  МС 
ЬоіЫогіеп  (МапсЬезІег),  где  на¬ 
чал  делать  графику  для  С64. 

На  этом  этапе  своей  карье¬ 
ры  Магііп  создает  одну  из  сво¬ 
их  лучших  график  для  игр  - 
Бетонз  Кізз  и  РзусЬо  Норрег,  а 
в  1989  году  занят  КРС  проектом 
Ѵаіе  оі  81іасІо\ѵ8. 


В  процессе  создания  игры  Ѵаіе 
оі  8ЬасІо\ѵ$  (слева  направо  ІоЬп 
Вискіеу,  №Я  ТЪошрзоп,  Магііп 
Ноііапсі,  Бои§  Апсіегзоп). 


По  мнению  его  коллеги,  ІоЬп 
Вискіеу,  Магііп  создал  свою  луч¬ 
шую  графику  для  С64. 


нием.  Она  так  же  известна,  как 
Г) га§оп  Ѵаіе,  но  я  никогда  там  не 
видел  драконов.  Это  была  игра 
приключенческого  типа  с  ани¬ 
мированными  сценами  и  секци¬ 
ей  псевдо  ЗБ  карт. 


Графика  Магііп  очень  хороша, 
особенно  лица.  Я  знаю,  он  ри¬ 
совал  16  фаз  лица,  каждая  из 
которых  была  разделена  гори- 


6 


ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 


зонтально  на  4  секции.  Воло¬ 
сы,  глаза,  нос,  рот,  подбородок 
и  шея.  Он  сделал  по  моему  по¬ 
желанию  отличия  для  лиц  муж¬ 
чины  и  женщины.  Это  хорошо 
получилось,  я  дал  каждому  пер¬ 
сонажу  свое  имя. 

Его  анимационная  графика  так 
же  была  прекрасна,  вероятно 
лучшая,  из  всех  его  работ,  ко¬ 
торые  я  видел.  Однако  проект 
так  и  не  был  осуществлен.  Ісоп 
Ое$і§п  ушел,  люди  остались  без 
денег.» 

Игра  (для  С64  и  РС)  не  была  за¬ 
вершена,  так  как  компания  уже 
не  смогла  оплачивать  работу 
разработчикам.  Кроме  С64,  в 
компании  МС  ЕоіЫогіеп  он  де¬ 
лал  графику  для  игр  на  других 
платформах  -  Атзігас!  СРС,  5Т, 
РС  и  2Х  Зресігшп.  Когда  МС 
ЬоіЫогіеп  закрылась,  Магііп 
вместе  с  ІоЬп  Вискіеу  ушел  в 
ЗоіЪѵаге  Сгеаііопз. 

Здесь  он  продолжил  делать 
игры  для  С64,  делал  игры  из  се¬ 
рии  для  Ма§пшп  Ьщііі  РЬазег 
(для  Ѵіг§іп  Мазіегігопіс),  делал 
графику  для  таких  известных 
игр,  как  Саипііеі  III  (118  СоЫ)  и 
51у  5ру  (Осеап). 

Рынок  С64  постепенно  умень¬ 
шался  и  Магііп  работал  на  новых 
платформах  -  5ИЕ5,  Ме§асІгіѵе, 
СатеЪоу  и  РС.  В  1992  году  со¬ 
вместно  с  5іе  Согк  он  создает 
известный  вертикальный  шутер 
Оѵегкііі  (РС,  Еріс  Ме§а  Сате$). 
Уровень  его  графики  повлиял  на 
успешные  продажи  игры. 

Так  же  Магііп  работал  над  не¬ 
изданной  игрой  Г)аппу  Зиіііѵап’з 
Іпбу  Неаі  (5е§а  Ме§асІгіѵе),  кон¬ 
версией  Іеі  5еІ  ѴѴіІІу  2  (1992, 
Агпі§а).  Далее  в  1993  году  появи¬ 
лась  игра  5ип  Зоііз  Віазіег  Мазіег 
2  (8е§а  Ме§асІгіѵе).  Магііп  начал 
работать  над  игрой  в  мае  1992 
года,  помогая  основному  худож¬ 
нику  Апбу  ТЬгеІіаІІ  с  графикой. 
Магііп  разработал  все  фоны  и 
титульные  заставки  игры,  тогда 


как  Апбу  делал  спрайты. 

Игра  Іпбу  Неаі  все  же  вышла 
только  в  июле  2011  года  (!),  огра¬ 
ниченным  тиражом  в  50  кар¬ 
триджей  и  ценою  $50. 

В  последующем  Магііп  играл 
одну  из  ключевых  ролей  как 
главный  художник  в  создании 
серии  игр  о  Кіщгаіе  на  Сате  В  оу 
(СВ/СВС/СВА). 

Наѵѵп  Нгаке  работала  с  ним 
в  компаниях  Сапѵаз  и  ЗоіЪѵ. 
Сгеаііопз  (с  1986  по  2002  год). 

«Я  знала  его  с  начала  его  карье¬ 
ры,  когда  мы  начали  работать 
в  компании  Сапѵаз  (СгозЪу)  и 
продолжали  работать  вместе  в 
ЗоіЪѵаге  Сгеаііопз  до  начала 
2000-х. 

Кроме  тяжелой  работы  и  попы¬ 
ток  выпустить  игры  в  короткие 
сроки,  мы  так  же  вдоволь  на¬ 
смеялись  в  этот  период.  Основ¬ 
ную  часть  юмора  обеспечивали 
братья  Саіѵегі,  Зітоп  ВиІІег  и 
Зсоіі  |о1іп80п.  Магііп  был  ти¬ 
хим  парнем,  который  любил 
хорошо  покушать  и  выпить. 
Так  же  он  основательно  подхо¬ 
дил  к  своим  графическим  рабо¬ 


там,  и  жил  ими.  Он  коллекцио¬ 
нировал  древние  компьютеры, 
был  хорошим  слушателем,  ког¬ 
да  я  была  не  в  настроении,  под¬ 
держивал  со  мной  связь,  когда 
я  ушла  из  ЗоіЪѵаге  Сгеаііопз.  Он 
рассказывал  мне,  что  чувствует 
себя  неважно,  и  ему  нужен  по¬ 
кой.  Никто  не  предполагал,  что 
все  так  внезапно  закончится.  Я 
все  еще  скучаю  по  нему,  как  дру¬ 
гу  и  коллеге.» 

Примерно  в  2002  году  Магііп 
ушел  из  ЗоіЪѵ.  Сгеаііопз,  не¬ 
много  поработал  для  Ассіаіт 
(МапсЬезІег),  а  в  2003  году  для 
Ѵігіиасгаіі/Сеперооі,  где  он 
работал  над  своей  последней 
игрой  -  ѴѴоІѵегіпез  Кеѵеп§е. 

Босс  Ѵігіиасгаіі  Вгіап  Веикеп  о 
нем:  «Он  был  фанатом  компью¬ 
теров.  Играл  в  игры,  разраба¬ 
тывал  игры,  имел  талант  в  гра¬ 
фике,  имел  энциклопедические 
знания  об  играх,  что  помогало 
нам  в  обсуждении  новых  идей 
и  инноваций.  Мы  потеряли  для 
индустрии  такой  талант  и  в  та¬ 
ком  раннем  возрасте.» 
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Из  интервью  с  Магііп,  2001  год. 
«Сейчас  мне  33  года,  примерно 
14  лет  в  индустрии  видео  игр, 
11  из  них  работаю  в  ЗоіЪѵаге 
Сгеаііопз.  Я  всегда  хотел  быть 
связан  с  видео  играми,  когда 
впервые  увидел  на  2X81  что  то 
похожее  на  Зрасе  Іпѵасіегз,  и  по¬ 
думал,  что  мог  бы  сделать  игру 
лучше.  Первый  опыт  был  на  бей¬ 
сике  на  старом  добром  ѴІС20 
в  начале  80-х,  и  постепенно  все 
перешло  в  сторону  графики... 
Как  вы  начали  делать  графику 
для  С64  ? 

После  перехода  из  компании 
Сапѵаз  в  МС  ЬоіЫогіеп  в  конце 
80-х  я  был  занят  С64.  До  этого 
несколько  лет  я  занимался  толь¬ 
ко  Атзігасі  СРС  и  Аіагі  ЗТ  и  кро¬ 
ме  игр  никогда  не  сталкивался  с 
С64.  Моим  первым  проектом  в 
МС  ЬоіЫогіеп  была  игра  РзусЬо 
Норрег  (издатель  Мазіегігопіс). 
Вы  работали  над  игрой  Ѵаіе  оГ 
ЗЬасІолуз,  почему  игра  не  была 
завершена  ? 

Когда  МС  ЬоіЫогіеп  обан¬ 
кротился,  я  и  программист 
|оЬп  Вискіеу  ушли  в  компанию 
ЗоіЪлгаге  Сгеаііопз.  Они  хотели, 
чтобы  мы  продолжили  работу 
над  игрой,  но  в  то  время  пре¬ 
имущество  получили  большие 
машины  и  рынок  С64  стал  не 
интересен,  даже  с  такой  класс¬ 
ной  игрой. 

Какие  еще  игры  была  в  разра¬ 
ботке,  но  не  были  изданы  ? 

Да,  таких  игр  было  достаточно 
-  некоторые  из-за  банкротства 
компаний,  другие  уже  готовы, 
но  не  были  изданы  по  любой 
причине...  это  очень  похоже  на 
депрессию,  когда  вы  работали 
много  времени  над  проектом  и 
он  так  и  не  был  издан. 

Есть  ли  среди  игр  на  С64  такая, 
которую  увидев,  вы  бы  сказали 
самому  себе  -  «Я  возможно,  сде¬ 
лал  бы  ее  намного  лучше  !»  ? 
Конечно  -  но  когда  игр  все  боль¬ 
ше,  а  рынок  все  меньше  для  них, 


даже  говоря  о  своих  играх  -  я 
мог  бы  конечно  так  сказать,  так 
как  сейчас  все  улучшилось  -  но¬ 
вые  техники  и  новый  опыт. 

Ваша  любимая  игра  на  С64  ? 

Мне  нравилось  играть  в  ТЫп§ 
оп  а  5ргіп§,  Ру^атагата...  и  я 
всегда  был  под  впечатлением  от 
скроллируемых  стрелялок... 

Кто  ваш  любимый  музыкант  на 
С64  ? 

КоЪ  НиЬЬагб  конечно,  и  братья 
РоШп... 

Что  больше  всего  впечатлило 

вас  на  С64  и  почему  ? 

Супер  плавный  скроллинг,  ап¬ 
паратные  спрайты...  и  конечно 
музыка,  однажды  появившеяся 
в  руках  главного  создателя... 

С64  был  обычным  шагом  в  ва¬ 
шей  графической  жизни  или  это 

главное  увлечение  ? 

Я  бы  выбрал  второй  ответ  -  я 
узнал  несколько  новых  путей 
достичь  графических  эффектов, 
которые  я  хотел  бы  создать  для 


управления  играми. 

Есть  ли  у  вас  сейчас  в  наличии 
С64  ? 

Я  недавно  приобрел  один  у  Зіеѵе 
КисЫу  (вместе  с  1541  и  С2ЕІ), 
также  Эа\ѵп  Бгаке,  одна  из  моих 
коллег  предоставила  мне  свою 
С128  систему...  это  первый  раз, 
когда  я  фактически  стал  вла¬ 
дельцем  компьютера  С64. 

Чем  вы  заняты  в  эти  дни  ?  Какие 
системы  вы  используете  в  своей 
работе,  компьютеры,  консоли  ? 

В  эти  дни  я  работаю  на  консолях 
по  типу  Мпіепсіо,  создаю  игры 
из  серии  о  Ки§га1е.  Рецензоры 
дают  плохие  оценки  им,  но  они 
не  понимают,  что  эти  игры  раз¬ 
работаны  для  детей,  а  не  слож¬ 
ные  ЕРЗ  стрелялки.. 

Были  ли  у  вас  какие-либо  про¬ 
блемы  с  кем-либо  из-за  компью¬ 
теров  в  прошлом  ? 

Да,  прошлым  работодателям 
и  моим  родителям  никогда  не 
нравилось,  что  я  часами  сижу  за 
компьютером  в  своей  спальне.... 
я  думаю,  каждый  сталкивался  с 
подобными  вещами... 

Что  вы  думаете  о  том,  что  совре¬ 
менный  С64  жив  и  сейчас,  осна¬ 
щен  акселератором  на  20тЬг, 
увеличена  память,  подключены 
винчестер  и  СБ-КОМ  ? 

Я  реально  слышал  об  этих  ве¬ 
щах,  я  уверен,  что  это  только  го¬ 
родские  мифы  :) 

Ваши  советы  для  графических 
дизайнеров  С64  ? 

Продолжайте  свою  практику  и 
не  разочаровывайтесь  в  своих 
результатах  -  пока  не  завершена 
работа,  она  не  завершена. 

Кому  бы  вы  хотели  передать 
привет,  из  тех,  кого  знаете  ? 

Всем  из  Сгеаііопз,  Наусіп, 
Зіе  Согк,  Топу  \ѴШіагпз,  ТЪе 
РіскГогсІз,  |оЬп  Вискіеу,  СЬгіз 
Сагезз,  Реіе  Апбге\ѵ,  ]еК  СШ, 
Т1іаг§  и  еще  всем,  кого  я  знаю. 
Предлагаю  Вам  еще  раз  вспом¬ 
нить  его  графику  -  заставки  к 
играм. 


ЛЕГЕНДІІ  БАІІТІВ 
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МАКТШ  НОІХАКП  8оАо§гарЬу 

Название  игры  Год  выпуска  Платформы  Разработчик  Что  сделал 


аігсаі  (ипгеіеазесі) 

1988 

с64 

Сапѵаз 

графика 

аііех 

1990 

аті§а 

8оЙлѵаге  Сгеаііопз 

заставка  +  графика 

ЬаЬу  Ыиез 

1990 

с64 

8оЙлѵаге  Сгеаііопз 

заставка 

Ъесііат 

1988 

срс 

Веат  8оЙлѵ. 

заставка  +  графика 

Ыазіег  тазіег  2 

1993 

§епезіз 

8оЙлѵаге  Сгеаііопз 

графика 

сйаіпзалѵ  лѵаггіог  (ипгеіеазе й) 

1989 

аті§а  с64  сіоз 

8І  2Х 

МС  ^оіЫо^іеп/Е^иіпоx 

графика  вместе  с 

Ьее  Салѵіеу 

сйискіе  е§§ 

1989 

(ІОЗ 

МС  ЬоіЫогіеп 

графика  вместе  с  А. 
Апйегзоп 

сйос-а-Ыос  сЬагІіе  2  (ипгеіеазесі) 

198? 

с64 

МС  ЬоіЫогіеп 

графика 

сиіійгоаі  ізіапсі 

1995-1996 

§епезіз 

8оЙлѵаге  Сгеаііопз 

графика 

сіеасі  гопе  (ипгеіеазесі) 

1988 

с64 

Реіе  Ап<іге\ѵ,  Раиі  Топ§е 

графика 

сіетопз  кізз  (сІіаЫо) 

1989-1992 

с64 

МС  ЬоіЫогіеп 

заставка  +  графика 

сіезііпу  тіззіоп 

1990 

2Х 

\Ѵі11іатз  ТесЪпо1о§у  (Топу  \Ѵі11іатз) 

графика 

сіізпеу’з  Ъеаиіу  апсі  іЬе  Ъеазі:  гоаг  оГ  іЬе 

Ъеазі 

1993 

§епезіз 

8оЙлѵаге  Сгеаііопз 

графика 

сіізпеу’з  Ъеаиіу  апсі  іЪе  Ъеазі:  Ьеііе’з  циезі 

1993 

§епезіз 

8оЙлѵаге  Сгеаііопз 

графика 

е^иіпоx  зоізіісе  II 

1994 

зпез 

8оЙлѵаге  Сгеаііопз 

дополн-я  графика 

ехр1ос!іп§  \ѵа11 

1989 

с64  срс  2Х 

МС  ЬоіЫогіеп 

заставка  +  графика 
вместе  с  I.  Тгаупог 

§аипі1еі  3 

1991 

с64 

8оЙлѵаге  Сгеаііопз 

графика  вместе  с 
Наусіп  Баііоп 

§Ъозі  іо\ѵп 

1995 

с64 

Магех 

заставка+ графика 
вместе  с  А.  Магіік 

§оозе  Ъизіегз 

1990 

с64 

8оЙлѵаге  Сгеаііопз 

графика 

§ипз1іп§ег 

1990 

с64 

8оЙлѵаге  Сгеаііопз 

заставка 

іпсіизігіа  14  (ипгеіеазесі) 

1990 

с64 

8оЙлѵаге  Сгеаііопз 

графика 

ігоп  Ъапй  (с64  ипгеіеазе д) 

1987-1988 

аті§а 

Сапѵаз  (Раиі  Сіапзеу,  Реіег  Сіагке) /Сапѵаз 

заставка  +  графика 

}еі  зеі  \ѵі11у  і\ѵо 

1992 

аті§а 

8оЙлѵаге  Сгеаііопз 

графика 

кеп  §гШеу  )ѵ  ргезепіз  тарг  1еа§ие  ЬазеЬаІІ 

1994 

зпез 

8оЙ\ѵаге  Сгеаііопз 

дополн-я  графика 

кепсіо  лѵаггіог 

1989 

с64 

МС  ЬоіЫогіеп 

заставка 

таке  ту  сіау!  (ипгеіеазесі) 

1989 

с64 

Ѵіг§іп  Мазіегігопіс  (Гог  Ткдап  1і§Ъі§ип) 

графика 

тісго  тоизе  §оез  Йе-Ъи§§іп§ 

1989 

срс 

МС  ЬоіЫогіеп 

заставка 

тіззііе  §гоипсІ  хеш 

1989 

срс 

МС  ЬоіЫогіеп 

заставка 

оЫііегаіог 

1989 

сіоз 

МС  ЬоіЫогіеп 

графика 

осіоріех 

1989 

с64  срс 

МС  ЬоіЫогіеп 

заставка 

оѵегкііі 

1992 

сіоз 

Тесй-І\к)іг 

заставка  +  графика 

рго  тоипіаіп  Ьіке  зітиіаіог 

1990 

с64  срс  2Х 

МС  ЬоіЫогіеп 

заставка  +  графика 

рзусЪо  Ъоррег 

1989-1990 

с64  срс  2Х 

МС  ЬоіЫогіеп 

заставка  +  графика 

рзусЪо  лѵаггіог  (ипгеіеазесі) 

198? 

с64 

МС  ЬоіЫогіеп 

графика 

гоасі  гиппег 

1987 

2Х 

Сапѵаз 

графика 

ги§гаіз  сазііе  сарегз 

2001 

§Ьа 

8оЙлѵаге  Сгеаііопз 

графика 

ги§гаіз  іп  рагіз:  іЪе  тоѵіе 

2000 

§Ьс 

8оЙлѵаге  Сгеаііопз 

графика 

ги§гаіз:  ііте  ігаѵеіегз 

1999 

§Ьс 

8оЙлѵаге  Сгеаііопз 

графика 

зіу  зру  зесгеі  а§епі 

1989 

с64  срс 

8оЙлѵаге  Сгеаііопз 

графика  вместе  с 
Сйгіз  ].  Соіііпз 

зрісіег-тап  &  ѵепот:  тахітит  сагпа§е 

1994 

§епезіз 

8оЙ\ѵаге  Сгеаііопз 

графика 

зіаггіп§  сЪагйе  сЪарІіп 

1987 

срс 

Сапѵаз 

графика 

іЪе  ги§гаіз  тоѵіе 

1998 

ффс 

8оЙ\ѵаге  Сгеаііопз 

графика 

іЪе  зітрзопз:  пі§Ъі  оГ  іЪе  1іѵіп§  ігееЪоизе 
оПюггог 

2001 

фс 

8оЙлѵаге  Сгеаііопз 

графика 

іЪіп§з  оп  зігіп§з  (ипгеіеазесі) 

199? 

с64 

8оЙлѵаге  Сгеаііопз 

графика 

ѵаіе  оі  зЪасІолѵз  (ипгеіеазе д) 

1989 

с64 

МС  ЬоіЫогіеп 

графика 

ѵепот  зрісіег-тап:  зерагаііоп  апхіеіу 

1995 

§епезіз  зпез 

8оЙлѵаге  Сгеаііопз 

графика 

лѵігагсі  лѵагг 

1987 

сіоз 

Сапѵаз 

графика 

х2:  лѵоіѵегіпе’з  геѵеп§е 

2003 

рс  рз2  хЬох 

Сепе  Рооі  зойлѵ. 

графика 

Далее  я  помещаю  таблицу  с  играми,  разработанными  для  Зрессу,  Аішігасі  СРС  и  С64  в  период  с  ок¬ 
тября  2012  по  2014  год.  Список  игр,  выпущенных  в  2015  году  на  указанных  выше  платформах  будет  в 
следующем  номере.  Некоторые  игры  были  сделаны  раньше  и  изданы  в  этот  период.  Цены  актуальны 
на  момент  появления  игры.  Остальные  игры  выложены  на  момент  верстки  этого  номера  журнала 
(начало  октября  2015  года).  Сайты,  посвященные  указанным  играм  Вы  можете  найти  на  соответству¬ 
ющих  форумах  по  каждому  компьютеру  (консоли).  Так  же  не  все  игры  доступны  для  скачивания,  по 
разным  причинам. 
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СТАТИСТИКА  ИГР 


Название  игры  Год  выпуска  Платформа  Разработчик/Издатель  Цена 


аЪуйоз 

2013 

2Х 

Іозе  ВСѴ 

асіѵапсесі  ргетіегзЬір  зітиіаіог 

2013 

2Х 

Іое  Біхоп 

ариІі^а-13 

2013 

2Х 

Аіеззапйго  Сгиззи 

ахеі  к.  апсі  іЬе  Іозі  ЬШ  (сЬиггега) 

2013 

2Х 

Кайі  Рёгег  (Шп§) 

сайіѵік 

2013 

2Х 

СаЬгіеІе  Атоге,  Аіеззапйго  Сгиззи,  Бепіз 

сепію  зегѵісіоз  изиагіо  (сЬиггега) 

2013 

2Х 

АІЬогап  70/ТЬе  Морп  Тдѵіпз 

сіеасііу  ІаЪугіпіЬ  оИогсІ  хугх  (с§й) 

2013 

2Х 

Уеггтуеу,  Сазтап 

сіопкеу  коп§  геіоасіесі 

2013 

2Х 

СаЬгіеІе  Атоге,  Баѵе  Ни§Ьез 

йип§  йагасЬ 

2013 

2Х 

Баѵе  51ий§е/ТЬе  БеаіЬ  5^иай 

епсусіораейіа  §а1асііса  (гетіхей) 

2013 

2Х 

ІопаіЬап  Саиійдѵеіі 

Атку  Ат§из 

2013 

2Х 

Аіеззапйго  Сгиззи 

§ет  сЬазег  1,  2 

2013 

2Х 

ВоЬ  ЗтііЬ,  Апйгедѵ  Одѵеп/ВоЬз  ЗіиА 

§1аий§Ьі 

2013 

2Х 

С1аигип§ 

§оки  таі  (сЬиггега) 

2013 

2Х 

Кепйгоок/ТЬе  Морп  Тдѵіпз 

еАи§іі 

2013 

2Х 

еі  ЬотЪге  ^ие  зизиггаЪа  а  Іаз  Ъаіаз  (сЬиггега) 

2013 

2Х 

Мі§ие1  Ап§е1  (Кайазіап),  №і1  Рагзопз/ТЬе  Морп 
Тдѵіпз 

еі  ЬоЬЬіі 

2013 

2Х 

Іозе  Ьиіз  Сазіапо  Сопгаіег,  Ап§е1  Ьо  Регег, 
5Ыги/ТЬе  Морп  Тдѵіпз 

езсаре  Аот  азуіит  (сЬиггега) 

2013 

2Х 

Б  Зкудѵаік,  Іаск  ЗЬайодѵ,  5ег§еео 

Ьипі  іЬе  дѵитриз 

2013 

2Х 

Ьезгек  СЬтіеІедѵзкі  Бапіеі 

іпіег§а1асііс  зрасе  гезсие 

2013 

2Х 

Батіап  \Ѵа1кег/Супіп§зіап 

кпі§Ьіз  &  сіетопз 

2013 

2Х 

Мапиеі  Сотег  АІсаійе/КаЬиіо  Расіогу 

кпі§Ьіз  &  йетопз  йх 

2013 

2Х 

Мапиеі  Сотег  Аісаійе,  Еіпаг  Заиказ,  Сгаі§ 
Зіеѵепзоп/КаЬиіо  Расіогу 

кгипеі 

2013 

2Х 

Ту§гиз,  Зіауег,  2іиіек,  Саі-Мап,  Аіот. . . 

Іаггу  іЬе  Іапйег 

2013 

2Х 

8іеѵе  Біхоп/Ригріе  Бпісогп  ЗоЙдѵ. 

Іаггу  іЬе  Іапйег  іі  -  созтіс  сагпа§е 

2013 

2Х 

Зіеѵе  Біхоп/  Ригріе  Бпісогп  ЗоЙдѵ. 

тапзіоп  каіі 

2013 

2Х 

Віепо  Магіі,  Рейго  Регпапйег  Ьорег/Соттойоге 
Ріиз 

тойегаіе  геігіЬиііоп 

2013 

2Х 

Баѵе  Ни§Ьез,  Бг  ТЬотаз/ЗіопесЬаі  Ргойисііопз 

ту  гепсІШоп  оіЪогасе  Іо  іЬе  гезсие 

2013 

2Х 

Зіеѵе  Вгоай 

оззиагу 

2013 

2Х 

Батіап  ѴѴаІкег/ Супіп§зіап 

ріііаіі  ііі:  дѵгаіЬ  оГкіп§сгоск 

2013 

2Х 

СаЬгіеІе  Атоге,  Баѵе  Ни§Ьез/СаЬгіе1е  Атоге 

гатіго,  еі  ѵатріго 

2013 

2Х 

Ап§е1  Ьо  Регег,  Іозе  Ьиіз  Сазіапо  Сопгаіег,  Іиап 
Ргапсізсо  Іага/ТЬе  Мо^оп  Тдѵіпз 

^иезі  іп  реасе 

2013 

2Х 

Ейиагйо  Магііп  Тогісез,  Мі§ие1  Ап§е1  Мопіер 
Каег,  Кагі  Мс№і1/С1ітасиз 

геігозресі'з  Ьаг-х 

2013 

2Х 

Іое  Моггіз/Іое  Моггіз 

г-здѵуре 

2013 

2Х 

Баѵе  51ий$е/ТЪе  БеаіЬ  5^иай 

зіг  ѵатрегі 

2013 

2Х 

Сагіоз  Баѵій  Біаг/Сагіоз  Баѵій  Біаг 

зоиіз 

2013 

2Х 

А1е)апйго  Ьауипіа/КеігоЬуіез  Ргойисііопз 

зирег  ий§  й§Ьіегг  2  іигЬо 

2013 

2Х 

Муке  Ріскзіоск 

іапк  Ъаіііе  (гезіогей) 

1995-2013 

2Х 

Аіекзеу  РісЬи§іп,  Аіехапйег  СЬегѵуакоѵ/Шизіоп 
\Ѵогкз 

іеа  апй  зутраіЬу 

2013 

2Х 

ІопаіЬап  Саиійдѵеіі,  Іаггой  Вепііеу 

іепеЪга  тасаЬге 

2013 

2Х 

ТЬе  Мо^оп  Тдѵіпз 

іеггу  іЬе  іигііе 

2013 

2Х 

Зіеѵе  Біхоп/Ригріе  Бпісогп  ЗоЙдѵ. 

іеггу  іЬе  іигііе-ѵекіог 

2013 

2Х 

Зіеѵе  Біхоп/Ригріе  Бпісогп  ЗоЙдѵ. 

іЬе  сигзе  оГ  оййѵіііе 

2013 

2Х 

Баѵе  Ни§Ьез 

іЬе  іозі  ігеазиге 

2013 

2Х 

Апйу  \Ѵаізоп,  Баѵе  Ни§Ьез,  Ьее  Ргіпсе/Апйу 
\Ѵаізоп 

іЬе  зресігаі  йип§еопз 

2013 

2Х 

Рейх  Ріезоіапи/Ыо  Тіте  То  Ріау 

іЬипйегіигйз 

2013 

2Х 

Баѵе  51ий§е/ТЬе  БеаіЬ  5^иай 

іооіу'з  дѵіпіег  пиіз 

2013 

2Х 

Раиі  Іепкіпзоп/Раиі  Іепкіпзоп 

ий§  зігір  зпар  ! 

2013 

2Х 

Муке  Ріскзіоск 

ѵатре 

2013 

2Х 

Сіаийіо  Могепо/Сіаийіо  Могепо 

ѵатре:  §оіо  ѵатре 

2013 

2Х 

Сіаийіо  Могепо/Сіаийіо  Могепо 

п 
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Название  игры  Год  выпуска  Платформа  Разработчик/Издатель  Цена 


2048  (агсіа  Гог  гх  48,  аіопе  Гог  аіт  іигЪо) 

2014 

2Х 

Агйа  Егйіктеп  (Тигкеу,  ІзіапЬиІ).  Аіопе  Сойег 

аЬЬауе  сіе 8  тогіз 

2014 

2Х 

ЬосотаДіо  §атез,  Сгугог  87 

5  еигоз 

аіг  ігаійс  сопігоі  -  готе 

2014 

2Х 

Ьиса  Вогйопі 

аІЬегі  іЬе  лѵоІГ  (а§й)  §ате  а8  сопзігисіог 

2014 

2Х 

СаЬгіеІе  Атоге 

аііаіг 

2014 

2Х 

Іптепза  Воіа  йе  Мапіеса 

атизетепі  рагк  тоЫІе  есШоп 

2014 

2Х 

ІопаіЬап  Саи1й\ѵе11 

апсігоісіе  (сЬиггега) 

2014 

2Х 

РіхеІзоЙ  (Іиап  Сагіоз  МопіаІЫап) 

а^иатоо8е  (Ьіо  ѵегйе)  Йето  22-9-2014 

2014 

2Х 

СЬтасиз,  Мс№Ш 

агсЬеотапіа 

2014 

2Х 

КаГаІ  Міаг§а 

аіігЪіке 

2014 

2Х 

Дт  Ва§1еу 

аѵепіига  §ате  (ра\ѵ) 

2014 

2Х 

Мі§ие1  А.  Маііаз,  Іаіте  Сопгаіег 

Ьаіаског'8  геѵеп§е 

2014 

2Х 

ЬазазоЙ  (Могкіп,  КогіЪгоп)/Мопитепі 
Місго§атез 

Ъазігіз  2 

2014 

2Х 

СЬгіз  Содѵіеу 

Ъаіііе  іапк  Зй  апсі  зоте  сгагу  аііепз 

2014 

2Х 

СаЬгіеІе  Атоге 

Ыо§еп 

2014 

2Х 

Ап§е1  Мігапйа  (Зітоп  ЗоЙ)/ТЬе  Морп  Тшпз 

ЫиЬег  іЬе  Іазі  ойізеу  (сЬиггега) 

2014 

2Х 

РіхеІзоЙ 

ЬотЬ  типсЬіез  (сіето) 

2014 

2Х 

МаііЪелѵ  Саггіег 

сайаѵегібп  (сЬиггега) 

2014 

2Х 

Кепйгоок,  Баѵій  ЗапсЪег/ТЪе  Морп  Тлѵіпз 

сапсіу  Ггиіі  аііаск 

2014 

2Х 

ІопаіЬап  Саи1й\ѵе11 

сар'п  гезсие  (а§й) 

2014 

2Х 

ЗіерЪеп  №сЬо1 

3,99  СВР 

саріаіп  сігехх 

2014 

2Х 

Наскег  ѴВІ  (ѴІайітіг  Вигепко)/СгопозоЙ 

3,99-6,99  СВР 

сазііеѵапіа  (сіето) 

2014 

2Х 

ЗаЫсЪег 

саісЬ  а  Ьаге 

2014 

2Х 

АІехеу  КазЬкагоѵ 

сопзрігаіоѵе 

2014 

2Х 

Магііап  БеѵеІ 

соизіп  Ьогазе 

2014 

2Х 

Багтап 

сгакіЬе  )ат 

2014 

2Х 

5ті1е  Сатез 

сгопоріоз  у  Гатаз 

2014 

2Х 

АІеззапйго  Стззи 

сіагк  Ігіскз  (а§й) 

2014 

2Х 

СаЬгіеІе  Атоге 

сіезегі  Ъаіііе  Іапк  Зсі  апсі  зоте  сгагу  аііепз 

2014 

2Х 

СаЬгіеІе  Атоге 

сііатопсі  йі§§ег 

2014 

2Х 

Баѵе  Ріегсе,  Дт  Сгігтѵоой 

йо§то1е  іирро\ѵзкі  -  іЬе  пе\ѵ  асіѵепіигез 
(сЬиггега) 

2014 

2Х 

Іагіахе,  Баѵій  ЗапсЪег/ТЬе  Морп  Тлѵіпз 

сіопкеу  коп§  )ѵ  іі  (а§й)  (сіето) 

2014 

2Х 

СаЬгіеІе  Атоге 

йгеат  \ѵа1кег  аііег  е§о 

2014 

2Х 

Бепіз  СгасЬеѵ,  ЗЬіги 

еі  зіотро 

2014 

2Х 

Іиап  ].  Магііпег 

еііхіг  ѵііае 

2014 

2Х 

КаГаІ  Міаг§а,  С1  ЕсЬо 

езсаре  Ггот  соіопу  8 

2014 

2Х 

Іиап  ].  Магііпег 

йпсі  іЬе  §гееп  гоот  (а§й) 

2014 

2Х 

КоЪ  ЗоиіЪлѵогіЪ 

йгзі  ѵгогій  ргоЫетз  (сйигегга) 

2014 

2Х 

Ѵісіог  Магііпег  Ра^агез,  І§пасіо  Ргіпі  Сагсіа/ТЬе 
Мо)оп  Тлѵіпз 

Йарру  Ыгй  гх 

2014 

2Х 

КаГаІ  Міаг§а 

§ате  аЬои!  зциагез 

2014 

2Х 

Апйгеу  ЗЬеѵсЬик/Мопитепі  Місго§атез 

§епеЪіік  (сЬиггега) 

2014 

2Х 

РіхеІзоЙ  (Іиап  Сагіоз  МопіаІЬап,  Баѵій  Сагсіа)/ 
Мопіу  Безі§п 

§1аигопе 

2014 

2Х 

С1аитп§ 

§ойкі11ег  (сЬиггега) 

2014 

2Х 

Арзіз,  №і1  Рагзопз/ТЬе  Морп  Тлѵіпз 

§гаѵі  Ьоіз 

2014 

2Х 

Бепіз  СгасЬеѵ 

§иеггего  пЪДа  (сЬиггега) 

2014 

2Х 

ЕаЬіо  Бійопе 

Ьаипіесі  Ьоизе 

2014 

2Х 

ІоЬп  ЕПіоі 

Ьогазе  тіпег 

2014 

2Х 

Зіеѵе  Вгоай 

Ьогасе  тіпег  2 

2014 

2Х 

Зіеѵе  Вгоай 

Ьурег  зрасе  розіаі  зегѵісе 

2014 

2Х 

ЕиЬііегит  Сате  Зіийіо 

ізійого,  еп  1а  сіисіасі  сіе  1а  Гигіа  (сЬиггега) 

2014 

2Х 

ЕаЬіо  Бійопе 

кШег  Ьеез  (а§й) 

2014 

2Х 

Сагу  Іатез 

куй  сайеі  3  іЬе  еуеЬигх  ріее  (а§й) 

2014 

2Х 

РаиІ  Іепкіпзоп 

Іапй  оГ  тіге  таге  (а§й) 

2014 

2Х 

Ьиса  Вогйопі 

Іеопагйо  іозі  іазі  іпѵепііоп  (а§й) 

2014 

2Х 

СаЬгіеІе  Атоге 
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1еоѵі§і1сІо  !  (сЬиггега) 

2014 

2Х 

Кепсігооск,  па_іЬ_ап,  Ап)ие1,  ап)ие1,  Баѵій 
ЗапсЬег,  Еі§ЬіЪііег 

1о8  атогез  сіе  ЬгипіМа 

2014 

2Х 

Ветѵау,  Ра§апіірасо,  №і1  Рагзопз,  Мікотесіез/ 
Кеігоѵгогкз 

тапіас  зциаге 

2014 

2Х 

Тетри8 

тапзіоп  каіі  іі 

2014 

2Х 

Коскегзике  (2Х)  Мі§ие1зку  (СРС)  Віепо  Магіі 

тахіт  іЬе  саі 

2014 

2Х 

Азуіит  Сатез 

теіаі  тап  геіоайесі 

2014 

2Х 

01е§  Огі§іп/Мопитепі  Місго§атез 

тісго  іпс 

2014 

2Х 

Іиап  ].  Магііпег 

тіпі  ёаптаки  гх  (а§сі) 

2014 

2Х 

Аіехапсіег  МагііпеІІе,  Со§ііаге  Сотриііп§ 

тізсо  рпез:  гаісіегз  оі-  іЬе  Іозі  ѵаЬ-ка 
(сЬиггега) 

2014 

2Х 

Мі§ие1  Ап§е1  (Кайа8іап)/Вуіетапіасоз 

топіу  ЪоЪЫе 

2014 

2Х 

РіхеІзоЙ  (Іиап  Сагіоз  МопіаІЬап) 

топіу' з  Іазі  зігіке/а  сЬгізітаз  рЪ  (а§й) 

2014 

2Х 

Багтап 

тиііі  сіисіе 

2014 

2Х 

Бепіз  СгасЬеѵ 

ту  гепсШоп  оПюгасе  іо  іЬе  гезсие  2 

2014 

2Х 

Зіеѵе  Вгоай 

тузіегу 

2014 

2Х 

АІехеу  КазЬкагоѵ 

пі§Ьітаге  оп  Ьа11о\ѵееп  (сЬиггега) 

2014 

2Х 

Мі§ие1  Ап§е1  (Кайа8іап)/Вуіетапіасоз 

ппца  ішпз 

2014 

2Х 

5ат  5іу1е/ТЬе  Мори  Тлѵіпз 

пица^аг 

2014 

2Х 

Еі§ЬіЪііег,  Баѵісііап 

писіеаг  іпѵасіегз 

2014 

2Х 

Зсаіпеі  зоЙ 

оиііапсі  (сЬиггега) 

2014 

2Х 

2Х  Зіисііо  (Ѵісіог  Магііпег,  №і1  Рагзопз) 

ра§е'з  сазііе  циезі  (а§й) 

2014 

2Х 

Баѵісі  Ра§еіі 

руготапіа  іі:  сЬоррег  гезсие  (с§й) 

2014 

2Х 

СаЪгіеІе  Атоге,  №і1  Рагзопз 

^иас1 

2014 

2Х 

Бепіз  Ророѵ 

газігеасіог  (сіето) 

2014 

2Х 

СИтасиз 

геіго  гасег 

2014 

2Х 

ІопаіЬап  СаиІсЬѵеІІ 

гі§ог  тогііз  (сЬиггега) 

2014 

2Х 

РгапсІ8со  Іозе  Роуаіо  Раіего,  МаЫег 

гоЬоі  8апіа  (а§й)  (сіето) 

2014 

2Х 

Зітоп 

8.І.р 

2014 

2Х 

Бепіз  СгасЬеѵ/ТЬе  Морп  Тлѵіпз 

8аті  ігоісі  (сЬиггега) 

2014 

2Х 

Мі§ие1  Ап§е1  (Касіазіап) 

зесіог:  іпѵазіоп 

2014 

2Х 

Бепіз  СгасЬеѵ,  №к-0,  Вгі§Ьіепіау1е 

зесіог 

2014 

2Х 

Бепіз  СгасЬеѵ 

зЬаре  зЫЙег 

2014 

2Х 

Іап  Мипго,  МісЬаеІ  Мипго,  Ьее  Ргіпсе/СгопозоЙ 

3,99-6,99  СВР 

8Іг  аЪасІоІ  2  іЬе  ісе  раіасе 

2014 

2Х 

Ш_іЬ_Ап,  Ап)ие1,  Баѵісі  ЗапсЬег/ТЬе  Мо)оп 
Т\ѴІП8 

8Іг  аЬасіоі  сіх 

2014 

2Х 

№_іЬ_Ап,  Ап)ие1,  Баѵісі  ЗапсЬег/ТЬе  Мо)оп 
Т\ѴІП8 

8Іг  іго§§у  (сЬиггега) 

2014 

2Х 

ЬиЬііегит  Сате  Зіисііо 

зресіга  Ыііг 

2014 

2Х 

Ьезгек  СЬтіе1е\ѵ8кі  (ЬЗБ)/КаЬиіо  Расіогу 

зреесі  Ьаіі 

2014 

2Х 

МапиеІ  Сотег  АІсаісіе  (Вагоп  АзЫег) 

8рікег:  Ьазіс  ігаЬіп§ 

2014 

2Х 

Апсігелѵ  СШеп 

8ип  Ьискеі  (пігѵапа  еп§іпе) 

2014 

2Х 

Баѵе  Ни§Ьез 

іеггаЬалѵкз  (а§Ь) 

2014 

2Х 

§аг)82/ТЬе  Мо)оп  Тлѵіпз 

іеггогіапсііа  (сЬиггега) 

2014 

2Х 

Раѵіо  Бісіопе/Кеіголѵогкз 

іЬе  сЬагт  /  іЬе  сЬагй 

2014 

2Х 

Апіопіо  СагауоІ  Магііпег,  Іиап  Сагіоз  Зогіапо  К 

іЬе  1е§епсІ  оі-  ігахіог 

2014 

2Х 

Іиап  ].  Магііпег 

іЬе  ргізопег  (раѵѵ) 

2014 

2Х 

Коскегзике 

іЬе  8иЬ)есі 

2014 

2Х 

ІтапоІ  Ваггіизо,  Тео  Ваггіизо 

іЬе  лѵогІсГз  Ьагсіезі  §ате  гх  48к 

2014 

2Х 

Тгей,  ТіЬоЬ 

ипа  ехігапа  Ьізіогіа 

2014 

2Х 

ЬВ.Ѵ.С. 

ип  Ьо8  агиі 

2014 

2Х 

ЬВ.Ѵ.С. 

лѵапсіегегз:  сЬаіпесі  іп  іЬе  йагк 

2014 

2Х 

Зат  Зіуіе,  ЗСЬ,  Запй,  Кізкеу  Казтег 

\ѵі11у  іЬе  \ѵазр 

2014 

2Х 

Баѵе  31ий§е 

\ѵі11у  іЬе  ѵѵазр  2 

2014 

2Х 

Баѵе  31ий§е 

X 

и 

'С 

II 

N 

2014 

2Х 

ВоЬ  ЗтііЬ,  СЬгіз  Солѵіеу,  Еіпаг  Заисаз,  Маіі 
ЬатЬегі,  Баѵе  Ни§Ьез 

уаЬігх 

2014 

2Х 

ЗріпаІзоЙ 

геп 

2014 

2Х 

Еіпаг  Заисаз,  ІоЬап  "Бг  Веер"  КоеІтап/КаЬиіо 
Расіогу 

готЬі  іеггог 

2014 

2Х 

МапиеІ  Сотег  АІсаійе  (Вагоп  АзЫег)/ 

КеігоЬуіез  Ргойисііопз 

2х  сіезігоуег 

2014 

2Х 

АІхіпЬо 
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СТАТИСТИКА  ИГР 


Название  игры 

Год  выпуска  Платформа 

Разработчик/Издатель 

Цена 

2048 

2014 

аті§а/тогрЬ  08 

КоЬегі  Кга)саг2 

4096 

2014 

аті§а 

Соа§и1из  8оЙ\ѵ. 

аІГгей  сЫскеп  (ргоіоіуре) 

1993 

аті§а 

Т\ѵі1і§Ьі 

аз§агй  теі  ѵікіп§з 

2013 

аті§а 

РіпЬеай,  Ьегшпу 

Ьаск  Іо  іЬе  §о1йеп  а§е  (геѵегзе  е.  т.) 

2014 

аті§а 

РЬйірре  СиісЬагйоп  (МеупаГ) 

Ьохх 

2015 

аті§а 

Ьеттіп§  880 

сепігоп  Зсі 

2014 

аті§а 

КРС-Сатез 

$12  АББ 

йій  іі  соте  Ггот  іЬе  йезегі  ? 

2014 

аті§а 

Ыіііатііиакі 

ёопкеу  йо\ѵпГа11 

2014 

аті§а 

МісЬаеІ  СіЬз 

йизі  Йі§§ег 

2012 

аті§а 

Коу  ЗсЬпеійег,  Сірреі 

Йарру  Ьігсі 

2014 

аті§а 

МісЬаеІ  СіЬз 

Йорру  Ьігй 

2014 

аті§а 

Наѵіе 

§аипі1еі  (геѵегзе  еп§іпеегей  тойійсаііоп) 

2012 

аті§а 

РЬйірре  СиісЬагйоп  (МеупаГ) 

Ьегоез  оГ  ті§Ьі  апй  та§іс  іі  (геѵегзе  е.  т.) 

2012 

аті§а 

РЬйірре  СиісЬагйоп  (МеупаГ) 

іпіегпаііопаі  кагаіе  (геѵегзе  е.  т.) 

2013 

аті§а 

РЬйірре  СиісЬагйоп  (МеупаГ) /8узіет  3 

ризі  (геѵегзе  е.  т.) 

2012 

аті§а 

РЬйірре  СиісЬагйоп  (МеупаГ) 

Іопйоп  гаіп  таігіх 

2014 

аті§а 

Ргапск  СЬагІеі  (ЬіісЬЬікг  8оЙ\Ѵогкз) 

Іоѵе  йип§еоп 

2014 

аті§а 

Іау  Аійгей 

т.а.с.е.  (епілѵіскіег  х) 

2013 

аті§а  опе/р.  II 

Епі\ѵіск1егХ/Епі\ѵіск1егХ 

15  ЕБКОЗ 

тай  сгазЬ  гасіп§ 

2014 

аті§а 

Агіех  Сатез  ОогзеГ  Тгепсзепуі) 

тагсо  §ге§огіо'з  айѵепіигез  Іо  ипизиаі  ріасез 

2014 

аті§а  сй32 

Апітап  99 

теіго-сгозз  (геѵегзе  е.  т.) 

2013 

аті§а 

Азтап 

оійз  (геѵегзе  е.  т.) 

2014 

аті§а 

Б  ап  Не\ѵііі,  РЬйірре  СиісЬагйоп  (МеупаГ)/ 

8оЙ\ѵ.  Неаѵеп 

риііу  8^иай,  а§а 

2013 

аті§а 

|оЬп  Т\ѵіййу,  РЬй  ТЬогпіоп/8у8іет  3 

гепе§айе  йеіихе 

2014 

аті§а 

\Ѵаупе  АзЬѵѵогіЬ 

зоіаг  зузіет  ѵоій  Ыазі 

2014 

аті§а 

Аіеззапйго  Киззо 

зоіотоп'з  кеу  (геѵегзе  е.  т.) 

2013 

аті§а 

Азтап 

здгхх 

2012 

аті§а 

Кеіго§иги  (Егапк  ХѴіІІе) 

зтшТ  гезсие  (йепіей) 

2014 

аті§а 

Ьіроопіоз  (Мікаеі  Регззоп) 

зирег  зргіпі  (геѵегзе  е.  т.,  а§а) 

2012 

аті§а 

8іаіе  оГ  іЬе  Агі,  МеупаГ 

зирег  іей  іЬе  зеагсЬ  Гог  зроі 

2014 

аті§а 

Ьіроопіоз  (Мікаеі  Регззоп) 

іаіез  оГ  §ог1иіЬ:  йіе  ігапепзіеіп  за§а 

2014 

аті§а 

АМШогх 

13,96  ЕІЛЮ8 

іЬе  іпсгейіЫе  айѵепіигез  оГ  тоеЬіиз 
§оаі1ігагй 

2013 

аті§а 

Віаск  ]еі 

лѵЬеге  ііте  зіоой  зіій  (геѵегзе  е.  т.) 

2014 

аті§а 

СаІаЬай/ЕЬТ  апй  іеат 

\ѵог1й  кагаіе  сЬатріопзЬір 

2012 

аті§а 

РЬйірре  СиісЬагйоп  (МеупаГ) /Ерух 

Издатель  8узіет  3  решил  сделать  подарок  фанам  Амити  и  в  2013  году  к  Рождеству  выпустил  игру  Риііу  8диай,  которую  ждали  19  лет  (!) 

1775  (аіагі  2600) 

2013 

аіагі  8  Ьіі 

Бга§опзіотрег 

азіго  Ыазіег 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

КоЬегі  Бе  Сгезсепго 

$30 

аіаго\ѵ§  (аіагі  2600) 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

Іазоп  8апіисі  (ТЬеІооп) 

Ьай  Ьаі  Ьагі 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

Магек  Сога  (хееп) 

ЫгЙ8  апй  Ыоскз  (аіагі  2600) 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

СЬгіз  Кеай 

сазііе  оГ  йоот  (аіагі  2600) 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

СЬгіз  Кеай 

саѵеЫазіег  ріиз 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

Но1§ег  Воттег  (Сгіп§озоЙ,  Ралѵеі  Зікогзкі, 
МісЬаІ  Згрііоѵѵзкі 

15  ЕБКОЗ 

сепігоп  Зй  (сЬапсеІІей  іп  2014) 

аіагі  8  Ьіі 

КРС  Сатез 

$10  АББ 

йепйегез  ѵіоіепсе! 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

Кеіго  Ьогй 

йіто'з  ^ие8і  іп  аЬЬис  Іапй  ! 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

ТЬотаз  8сЬи1х  (8  Ьіірпкіе)  ТоЬіаз  Ргіпх,  Нйіоп 
ТЬеиззеп,  ЕІесігойзЬ 

йопкеу  коп§  2600  раиііпе  ейіііоп  (а2600) 

2013 

аіагі  8  Ьіі 

Тіт  Магііп 

$25 

йгеІЬз  (аіагі  5200) 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

Раиі  Ьау 

йгіеп  82играіе§о 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

Тотазх  Сіезіешсх  (ТБ С),  Ѵоуа§ег 

ехоіег 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

Кийіа  Кийіа,  Мігек  Еійіег,  Апіопіп  Ноіік 

ехріозіѵе  йіаггЬеа  (аіагі  2600) 

2013 

аіагі  8  Ьіі 

СЬгіз  Кеай/Раскгаі  Ѵійео  Сатез 

$15 

йарро  Ьігй  (аіагі  2600) 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

Боп§  ^иуеп  (ТАС8  Сатез) 

йорру  Ьігй 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

Егейегік  Ноізі 

§а1асіориз! 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

Кает  УортЬо 

§ате  рапіс  Іей  (аіагі  2600) 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

Іазоп  8апіисі  (ТЬеІооп) 

§оЙ2Й1а  (аіагі  2600) 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

АпіЬопу  Ьипа 

§ттру  саі  (аіагі  2600) 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

РаЬ  8ип§епіз 

ЛЕГЕНДИ  БЛІІТІВ 
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СТАТИСТИКА  ИГР 


Название  игры 

Год  выпуска  Платформа 

Разработчик/Издатель 

Цена 

Ьап§ег  тап 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

ІакиЬ  Низак 

Ьип§ег  зЬагк  (аіагі  2600) 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

АпіЬопу  Ьипа 

ро.г.§.е.п  (аіагі  2600) 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

БапіеІ  Кетаг  (Кетаг  Сатез) 

;ирі!ег  зшпо  (аіагі  2600) 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

Ъоотііпсіе  (Злѵесіеп) 

к. с.  топзіег  таге  (аіагі  2600) 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

КоЬегі  Бе  Сгезсепго 

$20 

к.с.  типсЬкіп!  (аіагі  2600) 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

КоЬегі  Бе  Сгезсепго 

$30 

кпі§Ьі  киезі 

2015 

аіагі  8  Ьіі 

Кеіго  Ьоічі 

Іаггу  іЬе  Іетоп  (аіагі  2600) 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

СЬгіз  Кеасі 

Іипаг  Ыііг 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

ТЬе  Мадіс  КоипсІаЪоиІ/Созіпе  ()а$оп  Кеік,  Асіаш 
Нау) 

Іипаг  )е1тап 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

Рапсіаі  (Егапіізек  Ноига),  Іг§епсЬѵег 

тіпі  сіазЬ  (аіагі  хі/хе) 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

Вііі  КепЬгіск 

пі§Ьі  езсаре  (аіагі  хі/хе) 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

Іап  №тес 

рас-тап  соііесііоп  (аіагі  7800,  50  §атез) 

2013 

аіагі  8  Ьіі 

Маге  ОЬегЬаизег 

35-65  ЕБКОЗ 

расІсІІезЬір 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

Вііі  КепЬгіск 

расі  (аіагі  5200) 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

№1зоп  Катігег  (ЫКѴ),  МісЬаеІ  5грі1о\ѵзкі 
(Мікег) 

регріехііу  (аіагі  хі/хе) 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

Еапсіаі  (Ргапіізек  Ноига),  Іг§епсЬѵег 

рі§8  іп  іЬе  сазііе  (аіагі  2600) 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

Кисіу  ].  РеггеШ 

$27-50 

роііоп 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

Реіег  Кагіззоп/Рігх  (РалѵеІ  Каііполѵзкі) 

роіпі  оГ  ѵіеѵѵ 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

Радѵеі  Зікогзкі,  Вагіек  Бгатсгук,  Тотазг 
Сіезіелѵісг  (ТБ  С) 

роіпі  гего  (аіагі  2600) 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

МісЬаеІ  Кпі§Ьі 

гаііу-х  (аіагі  2600) 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

Есі  Ргіез 

г§Ь  (аіагі  хі/хе) 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

Магек  Раѵіік,  2с1епёк  ЕізепЬаттег,  Асіат 
Роѵѵгогпік, 

гоЪЪо  §а1акіука 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

КоЬегі  Зііко  (КоЬіп) 

ГОЬЬО  8\Ѵ8  1-10 

2013-2015 

аіагі  8  Ьіі 

ЗеЬазііап  \Ѵо1апу 

гоЪЪо  зт  5-6-7,  іЬе  Ъезі  оГ 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

ЗеЬазііап  \Ѵо1апу 

госкеі  ро<і  (аіагі  2600) 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

КоЬЬіе  НіИ 

ГОІІІГІ8 

2013 

аіагі  8  Ьіі 

МРС  Ргойисііопз  (Мара,  РС) 

гиЬаска  ѵо  корес  (аіагі  хі/хе) 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

Рапсіаі  (Ргапіізек  Ноига),  МісЬаеІ  Згрііолѵзкі 
(Мікег),  РС  (2йепек  ЕізепЬаттег) 

заіѵо  2085  (аіагі  7800) 

2014-2015 

аіагі  8  Ьіі 

КеѵЕп§ 

зрасе  Ьипіег  (аіагі  2600) 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

гаЬіізиІЗ 

зру  сііѵе  (аіагі  2600) 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

Зіеѵе  Еп§е1ЬагсЙ 

зіау  Ггозіу  2:  зіау  Ггозііег 

2015 

аіагі  8  Ьіі 

Баггеі  Зрісе  ]ѵ 

$30 

з1гап§е1ап<і  (аіагі  2600) 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

ИЕО  Сатез 

зиЬ  сказе  (аіагі  хі/хе) 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

Магек  0§1ос1ек,  КоЬегі  Згегпіелѵісг,  МісЬаІ 
Згрііолѵзкі 

зирег  Ьеііег  гасіп§  йгіѵе  §1  (аіагі  2600) 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

Каеги  УортЪ  о 

іЬе  Ьуіе  ЬеГоге  сЬгізітаз  (сотрііаііопз) 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

ТЬе  Иаи§Ьіу  ЕізрЗапіа'з  ЗсаЪз,  СЬгізІтаз 
Айѵепіиге,  Веіі  Норрег 

$30-40 

іЬе  Ьгзі  іпѵазіоп 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

Рзусаііс 

іЬгее.з  (аіагі  2600) 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

ТЬотаз  ІепІгзсЬ 

$20 

іЬеігіз  (аіагі  хі/хе) 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

Магек  Раѵіік ,  2йепек  ЕізепЬаттег 

18  ЕІЖО 

Іге  гоЬЬо  40-41-42  кгаіпа  згиЪек-43-44 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

МісЬаІ  Ко\ѵа1зкі 

ІоисЬскгѵт  сЬа11еп§е  (аіагі  7800) 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

Зіеѵе  Еп§е1ЬагсІі 

Іитиіиз  (аіагі  2600) 

2013-2015 

аіагі  8  Ьіі 

уііалѵѵѵаііу 

тітриз! 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

Рігх  (РалѵеІ  Каііполѵзкі) 

хігіиз  йеГесІ  ххі 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

Іазоп  КепйаІІ,  2йепек  ЕізепЬаттег,  Магііп 
Зітесек 

гірру  іЬе  рогсиріпе  ака  зопіс  іЬе  Ьей§еЬо§ 
(аіагі  2600) 

2013 

аіагі  8  Ьіі 

СЬгіз  Зргу 

готЬіе  Ьгі§ас1е  (аіагі  7800) 

2014 

аіагі  8  Ьіі 

ВоЬ  Бе  Сгезсепго 

1941  -  іЬе  зесгеі  сопДісі 

2014 

с64 

СіЪгапх,  КісЬагй  Вауіізз 

аіг  сгаЙ  раігоі  3 

2013 

с64 

КоЬегіо  Кісіорро,  БапіеІ  КаЫіп 

атагоп  §оИ 

2013 

с64 

ІпсІу1К(Іпс1у80Й),  ЗЬайе,  Зсогііа,  КісЬагй  Вауіізз 

апоіЬег  сіау,  апоіЬег  готЬіе 

2014 

с64 

СЬгіз  Уаіез,  ІопаіЬап  ѴМеІІз,  Апсігё  Виег§ег 

агпо  сіазН  21 

2014 

с64 

Агпо  \ѴеЬег 

аііаск  те§а§а1ас1ісз 

2014 

с64 

БгопІзоЙ 

Ьапк  гип 

2013 

с64 

АІГ Уп§ѵе,  КісЬагсІ  Вауіізз,  МісЬаеІ  Козіолѵзкі 

Ьигпіп'  реп  '64 

2014 

с64 

КагозЬіег,йезегѴѴо1Г,  ВііЬгеакег,  БіІѵіеІ 
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сс65  сЬезз 

2014 

с64 

ЗГеГап  \Ѵе88еІ8/Сепе8І8  РпцесГ 

сапсііе  Ьигпег 

2013 

с64 

БіДі,  БапДее,  Маге  Со11іп§,  КеД  Беѵіі,  ЕгеДгік 

соЬга  ШІ88ІОП  2 

2014 

с64 

ІпДу8оД  (КузхагД  Кахагелѵзкі,  КісЬагД  Вауіізз) 

сосктап 

2014 

с64 

КоЬегГо  Кісіорро,  №і1  КепДаІІ,  №і1  Каіпе 

соттапсіо  агсасіе 

2014 

с64 

СЬгіз  ВиГІег,  Рип§из,  Тотах  Кас,  Когу 

Сгееп,  СЬгіз  Нагѵеу,  §Геѵе  Бау,  Сіепп  Кипе 
Саііеіозз,  КоЬ  НиЬЬагД 

С08т08 

2014 

с64 

Іопаз  НиІГёп,  РаГгіс  НиІГёп 

<іагк  іогсе/зе 

2014 

с64 

СЬгіз  УаГез,  КісЬагД  Вауіізз,  А1€Уп§ѵе,  ЫЬап 
Іапзепп 

сіагкіресіе 

2014 

с64 

АсЫт  Ѵоікегз,  Тгеѵог  8Гогеу/РзуГгопік 

сіагкіапсі 

2014 

с64 

А1ГУп§ѵе,  КісЬагД  Вау1і88,  МагГіп  Рірег 

<іагкпе88 

2014 

с64 

АсЫт  Ѵоікегз,  Тгеѵог  8Гогеу,  8азсЬа  2еіД1ег 

€12.99 

<іег  Діррегкопі§  (\ѵе11е:егДЬа11) 

2014 

с64 

Наппе8  Маіескі 

ДоДо'з  Деер  Доо-Доо 

2013 

с64 

Сагі  Ма80п,  КісЬагД  Вау1і88,  МагГіп  Рірег 

Допкеу  коп§  )ѵ 

2014 

с64 

АпДгеаз  Ѵаг§а,  8Геѵе  Бау,  Міккеі  НазГгир 

ДоиЫе  ог  поГЬіп§ 

2014 

с64 

А1Г  Уп§ѵе,  СЬгіз  УаГез,  КісЬагД  Вауіізз,  РКІ/ 
Охугоп 

§а1ахіап8  о€  хіаЬех 

2014 

с64 

КоЬегГо  Кісіорро,  МагГіп  Рірег,  КісЬагД  Вауіізз 

§апітеДіап  (иприЫізЬеД) 

1985 

с64 

8іпДіпзоЙ/Ти  Місго 

§гау  Ьа\ѵк  8е 

2013-2014 

с64 

А1ГУп§ѵе,  КісЬагД  Вауіізз,  МагГіп  Рірег 

Ьарру  Дарру 

2014 

с64 

КеДсгаЬ,  2угоп/Сепезіз  Рго^есГ 

Него  Гіте  2 

2014 

с64 

ІпДуЩ/РапСА,  КісЬагД  Вауіізз 

Ьопеу  Ьее  (16к  сагГгіД§е) 

2014 

с64 

КісЬагД  Вауіізз,  \Ѵаупе  \Ѵотегз1еу,  8Геѵеп  Бау, 
ІоасЬіт  \Ѵі^пЬоѵеп 

іпѵегГ 

2013 

с64 

КісЬагД  Вауіізз,  МагГіп  Рірег 

кгакоиГ  Догесо  рагГу  еДШоп 

2014 

с64 

Ѵоп  Бігк,  Маік  Ѵіеі  8разз 

Іипаг  ЫіГх/гетіх 

2014 

с64 

Іазоп  (Созіпе),  МаГГ  8іттопДз 

та§іс  Диеі 

2013 

с64 

Іогп  КисЬтапп,  Тгеѵог  8Гогеу  (8ті1а) 

тап8Іоп  каіі  2 

2014 

с64 

Віепо  МагГі,  ЕЬопу  Міуахакі,  Ргхетек 
Мгосхколѵзкі 

пакГегиіз 

2014 

с64 

КоЬегГо  Кісіорро,  Бапіеі  КаЫіп 

пі§Ьг  гаіД 

2013 

с64 

А1ГУп§ѵе,  КісЬагД  Вауіізз 

похи8 

2014 

с64 

А1Г  Уп§ѵе,  КісЬагД  Вауіізз 

огасіе  ііі 

1995-2012 

с64 

Тиіап  Бузаі,  Маге  ТеиГеІ  (Б}  ВоЬо)/РзуГгопік 

€10.99 

рЬазе  оиГ 

2013-2014 

с64 

ЕгпзГ  №иЪеск,  8ітоп  СЫегпЬогз,  8Геѵеп  Бау, 
РеГег  8іектапп  (Беѵііоск),  Тахіт/РзуГгопік 

диаДгоп  (иприЫІ8ЬеД) 

1991 

с64 

8Геіап  РсЬаІек/БаГа  Ноизе 

гаЫД  гоЪоГз 

2014 

с64 

А1ГУп§ѵе,  КісЬагД  Вауіізз,  МагГіп  Рірег 

ге-аЬепаГог 

2013 

с64 

АІГУпѵе,  КісЬагД  Вауіізз,  АІДо  СЬіитто 

геѵеп§е  о€  гЬе  ГотаГо 

2013 

с64 

КісЬагД  Вауіізз,  АсЬіт  Ѵоікегз,  МагГіп  Рірег 

госкеГ  ігот  8расе 

2013 

с64 

КоЬегГо  Кісіорро,  Бапіеі  КаЫіп 

зЬакеп:  ГЬе  Гаіе  о і  ГЬе  зѵгогДІезз  ппца 

2014 

с64 

КоЬегГо  Біііоп,  КісЬагД  Вауіізз 

зЬеер  Ѵ8  іох  Деіихе 

2013 

с64 

АІГУпѵе,  КісЬагД  ВауЬзз/ТЬе  №лѵ  Бітепзіоп 

зЬооГ'ет  ир  ДезГгисГіоп  зеГ 3  (Ьагакоп, 

Ыие  ЪегеГ,  орегаГіоп  йгезГогт,  зЬеер  Ѵ8 
іох  Дх,  8ру  гіДег,  8ирег  Гаи  хеГа  2,  гар  Й§Ы) 
сотрйаГіопз 

2014 

с64 

А1Г  Уп§ѵе,  СЬгіз  УаГез,  ЫпаГЬап  ѴѴеІІз,  Сагі 

Мазоп,  КісЬагД  ВауІізз/РзуГгопік 

€4.99 

8рееД  Ьаіі 

2014 

с64 

ОІаГ  ЕиЬеск,  Мапиеі  Сотех  АІсаіДе/КаЬиГо  Е 

зирегГаЫеГ 

2013 

с64 

КоЬегГо  Кісіорро 

8ирег  сагз 

2014 

с64 

КоЬегГо  Кісіорро,  Бапіеі  КаЫіп 

Гаи  гего  геДих 

2014 

с64 

МагГіп  Рірег,  А1ГУп§ѵе,  Кеуп  ОшѵеЬапД 

ГЬе  аДѵепГиге  оГ  аіаіп 

2014 

с64 

8Ьаип  Реагзоп,  РеекхоіД,  МагГіп  Рірег,  КісЬагД 
Вауіізз 

ГЬе  1а8Г  Доре 

2014 

с64 

СЬгіз  УаГез,  СаеГапо  СЬіитто 

ГЬе  ргІ8ѳпег 

2014 

с64 

Віепо  МагГі,  ЕЬопу,  Вагоп  АзЫеу/КаЬиГо  РасГогу 

ГЬе  ѵісе  8^иаД 

2013 

с64 

АсЬіт  Ѵоікегз,  Тгеѵог  8Гогеу,  8азсЬа  2еіД1ег, 
КісЬагД  ВауІізз/РзуГгопік 

€1.99  Го  Деіихе 
ѵегзіоп  €28.99 

Ггапсе  8есГог 

2012 

с64 

КісЬагД  Вауіізз,  АсЬіт  Ѵоікегз  &  ІоЬап  Іапззеп 

€9.99 

Ггапсе  8есГог  иІГітаГе 

2015 

с64 

КісЬагД  Вауіізз,  8аи1  Сгозз,  Акіга 

€33 

иІГітаГе  ^ие8Г  саГасотЬ 

1989-2013 

с64 

Кезіаіп/  РзуГгопік  іп  2014 

ѵатріге  ЬипГег  2 

2014 

с64 

ІпДузоЙ  (СЬгіз  УеГез,  КузхагД  Кахаге\ѵзкі, 

КісЬагД  Вауіізз) 

ѵегтеег  (иприЫІ8ЬеД) 

1987 

с64 

Раиі  ЕогГегег,  АпДгеаз  КетпіГх/АгіоІазоЙ 

лѵаску  ѵѵазГе 

2014 

с64 

А1ГУп§ѵе,  КісЬагД  Вауіізз 

ЛЕГЕНДИ  БЛІІТІВ 
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лѵаіегтап  (иприЫЬЬей) 

1988 

с64 

Каіпег  \Ѵеіп§аегіпег,  НеЬЬегі  Казіе/ 
Магкі&ТесЬпік 

\ѵоо11у  іитрег 

2013 

с64 

КісЬагй  Вау1і88,  Магііп  \ѴепсІі,  АсЫт  Ѵоікегз, 
ЗЬаип  Реаг8ѳп,  Зіеѵеп  Бау,  Магііп  Рірег/ 

Рзуігопік 

\ѵоо11у  ртрег  (зЬеероій  2) 

2012 

с64 

КісЬагй  Вау1і88,  5іеѵе  Бау,  5Ьаип  Реагзоп 

хаіпсі  зіеепа 

2014 

с64 

Каиі  Могап,  Мапиеі  Сотех  Аісаійе 

х-іогсе 

2014 

с64 

КісЬагй  ВауЙ88,  5аи1  Сго88,  Бігк  ЗсЬтііі/  ТЬе 

Келѵ  Бітепзіоп 

уоиг  ІаіЬег  пі§Ьітаге 

2014 

с64 

Кетоіх 

харру  Ьігсі 

2014 

с64 

АпіЬопу  Вигп8,  КісЬагй  ВауЙ88 

2048 

2014 

рІиз/4 

СзаЬа 

ашігоііі  2 

2014 

рІш/4 

КоЬегі  КісЬу 

а.г.с.о.8. 

2013 

рІш/4 

Вагоп  АзЫег/КаЬиіо  Расіогу 

азіегоісЬ 

2013 

рІш/4 

МогЬегі  КеЬгег 

аѵаІапсЬе 

2012 

рІш/4 

Кеѵіѵаі  5іийіо8 

Ыаск^аск 

2014 

рІш/4 

І6г§  Неу1і)е8 

ЫиЬЬ 

2015 

рІиз/4 

Апйгеаз  Зіейіеп 

сІеасИіпе 

2012 

рІиз/4 

Сагу  С. 

СІІ8ІІсЬоП 

2012 

рІиз/4 

КеіпЬагй  К. 

ёгасиіа  айѵепіиге 

1986-2014 

р1и8/4 

ТіЬог  Мік1о8,  Ьасхі  Апйгаз 

езсаре  ігот  Кака-Тиа 

2012 

рІиз/4 

Ваггу  I 

ехр1осЬп§  Й8і 

2013 

рІиз/4 

Бдса  С. 

йоой  іі 

2014 

рІш/4 

СзаЬа 

ЙогЬіп§е1 

2012 

рІш/4 

ЕгісЬ  I 

§а1аху  \ѵаг8 

2013 

рІш/4 

С.,Бапіе1 

§а11і 

2012 

рІиз/4 

Апіопіо  Зсаіа 

§Ьо8і  іо\ѵп 

2013 

рІиз/4 

КоЬегі  КісЬу 

іпйоог  8ѳссег  Ьгазіі  есііііоп 

2014 

рІш/4 

Татаз 

^аскроі 

2012 

рІш/4 

ЕгісЬ  Ь. 

катеі  айѵепіиге 

2013 

рІш/4 

ЕгісЬ  Ь. 

кпі§Ьі  апй  йетопз 

2013 

рІш/4 

Вагоп  АзЫег/КаЬиіо  Еасіогу 

кгізіаі  ІаЬугіпіЬ 

2012 

рІиз/4 

Ьаг8  Ьеоп  Еп§е1 

ІіЬегаіог 

2013 

рІш/4 

Ьиса  С.,  СзаЬа 

Іооіег 

2015 

рІиз/4 

ОпНпеРго  І2010 

Іипаг  гезсие 

2013 

рІиз/4 

С.,Бапіе1 

тапзіоп  каіі  2 

2014 

рІиз/4 

Віепо  Магіі 

та^езіу  оі  8ргііе8 

2015 

рІш/4 

ЗіерЬап,  Майег,  Каіпег,  РЬіІірр  Бесса/Рзуігопік 

тауЬет 

2012 

рІш/4 

Кеѵіѵаі  5іисІіо8 

тетепіо 

2013 

рІш/4 

СаЬог  V.,  СзаЬа,  КоЬегі  КісЬу 

ріп  роіпі 

2014 

рІиз/4 

Ьиса  С.,  СзаЬа 

геЬеІ  ріапеі 

2012 

рІиз/4 

СзаЬа,  Татаз 

гоЪо  кпі§Ьі 

2013 

рІиз/4 

Ьиса  С.,  СзаЬа 

госкзіаг  тапа§ег 

2013 

рІш/4 

Ьиса  С.,  Вёіа  К. 

гшЬ 

2015 

рІш/4 

Кеѵіѵаі  $іисІІ08 

8аЬоіеиг  сіб 

2014 

рІш/4 

Ьиса  С.,  СзаЬа 

8аЬге  \ѵи1Г 

2012 

рІш/4 

Сагу  С. 

8§і.  Ьеітеі  хеш 

2013 

р1ш/4 

КоЬегі  КісЬу,  СзаЬа 

8Йаск 

2014 

рІш/4 

Аііііа  С. 

зЬіЙей 

2015 

рІш/4 

Кеѵіѵаі  Зіийіоз 

злѵагтесі 

2012 

рІш/4 

Аііііа  С. 

іетріе  оі  іеггог 

2014 

рІш/4 

Татаз,  СзаЬа 

іЬе  1го§ 

2012 

рІш/4 

|еп8  Еп§е1 

ігее  8оте 

2013 

рІш/4 

Ьиса  С. 

ѵоісі  тппег 

2014 

рІш/4 

Ьиса  С.,  СзаЬа 

лѵаггіог  оі  газ  ѵоіите  I 

2013 

рІиз/4 

КоЬегі  КісЬу 

аігакі 

2015 

фс 

Еиггіек 

20  ЕШЮ5 

Йарру  Ьігсі 

2014 

Ф 

Аіап  Н  (сгахупіп^атоіо) 

8ирег  соппагй 

2013 

Ф 

Еиггіек 

20  ЕШЮ5 

иііітаіе  тогіаі  сотЬаі  ііі  (Вето  Ьеіа) 

2014 

Ф 

ІИ8ІІП 
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а  сЪапсе  іп  Ъеіі 

2014 

атзігасі  срс 

Мі§ие15ку 

аііаіг 

2014 

атзігасі  срс 

Іптепза  Воіа  Бе  Мапіеса 

апі  аііаск 

2014 

атзігай  срс 

40Сгізіз 

аіЪапог 

2014 

атзігай  срс 

Егіс  Заіаг,  Негѵё  МопсЪаіге 

20  ЕІЛЮЗ 

ЪиЪЫе  ЬоЬЫе  4  срс 

2014 

атзігасі  срс 

Сезаг  №соіаз  Сопхаіех,  Тот  Еі  Іеггу 

езр  ЗОЙ  10  апіѵегзагіо  2004-2014 

2014 

атзігасі  срс 

Е5Р  5оЙ 

езр  зоЙ  соііесііоп  ѵоіите  1 

2013 

атзігасі  срс 

Е5Р  Зой 

сіеріго^ап 

2013 

атзігасі  срс 

(Сгосопаиіз)  Сагіоз  Меса  Ъорех  ,  Рейго  Ъорех 
Дтёпех  ,  Ейиагйо  Сагсіа  Кеіііо  и  КоЪегіо  Сотех 
Баѵо 

суЪег  ЪиЪп 

2014 

атзігасі  срс 

ЗіерЪап  \Ѵ.  Зіитріегі  (ТЕМ),  МасБеаіЪ,  Тот  Еі 
Іеггу 

сіеасі  Ьу  йа\ѵп 

2014 

атзігасі  срс 

Мі§ие13ку/Е8Р  ЗоЙ,  МопзіегЪуіез 

йеаіЪ  з\ѵогй 

2013 

атзігасі  срс 

Беѵіітагкиз,  ТоіО 

іеііх  паѵісіасі 

2012 

атзігасі  срс 

СС/ЕЗР  ЗоЙ 

Яарру  гиіех 

2014 

атзігасі  срс 

Негтоі 

іта§іпагіо  соіесііѵо 

2012 

атзігасі  срс 

СС,  6128,  Ъііоз,  МсКІаіп/ЕЗР  ЗоЙ 

іпѵазіоп  о  Г  іЪе  хотЪіе  топ8Іег8 

2013 

атзігасі  срс 

Дт  Согіахаг,  Д>зё  Ѵііа,  Сотіпоіаз,  Баѵій 

Бопаіге,  5ег§іо  Магііпех/Кеіеѵо  Ѵійео  Сатез 

)еі  рас 

2014 

атзігасі  срс 

40Сгізіз 

Д§заѵѵ  гезсие 

2013 

атзігасі  срс 

Е§о  Тгір 

катухоі 

2014 

атзігасі  срс 

Сгаскегз  Ѵеіиз,  Хіхіі 

кпі§Ъіз  &  сіетош 

2013 

атзігасі  срс 

Мапиеі  Сотех  Аісаійе,  Вагоп  АзЫег/КаЪиіо 
Еасіогу 

1а  §иегга  сіе  §атЬег 

2014 

атзігасі  срс 

СО,  Ъііоз,  МсКІаіп/ЕЗР  ЗоЙ 

ІиЙ  Ьаііоп 

2013 

атзігасі  срс 

Вгипо  Ѵі§поіі 

та§пеііхег 

2014 

атзігасі  срс 

Козз  Зітрзоп,  Раиі  Нііеу 

тап8Іоп  каіі 

2013 

атзігасі  срс 

Мі§ие15ку/Е5Р  ЗоЙ 

тап8Іоп  каіі  2 

2014 

атзігасі  срс 

Мі§ие15ку 

таггоп  еп  Іа  еизкаі  епсоипіег 

2013 

атзігасі  срс 

Мікеі  Егаизкіп  Соуагап/ ОЫЪоуз 

оѵегкоЬап 

2013 

атзігасі  срс 

Тот  Еі  Іеггу.  Зирегзіу,  Еійгік 

ге1епі1е88 

2013 

атзігасі  срс 

Раиі  Кооізіга,  Веп§,  Тот  Еі  Іеггу 

8аѵе  іЪе  Ъитог 

2014 

атзігасі  срс 

Копаійо,  Роіе/Егетоз  Зоісііегз 

8расе  сЫскеп  (ііііиге  оз) 

2014 

атзігасі  срс 

ЗіерЪап  \Ѵ.  Зіитріегі  (ТЕМ),  МасБеаіЪ,  Тот  Еі 
Іеггу 

зиЬіега  ригіо 

2013 

атзігасі  срс 

Е§о  Тгір,  Кей  Вох 

8ирег  ріх 

2014 

атзігасі  срс 

Кикиісап,  Тот  Еі  Іеггу 

іеосіого:  по  8аЬе  ѵоіаг 

2012 

атзігасі  срс 

Д>зё  Ѵііа  СиайгШего,  Баѵій  Бопаіге  ЗапсЪех,  Дэзё 
Ѵісепіе  Маз6/Кеіго\ѵогкз 

іЪе  еіегпаі  1і§Ъі  2 

2014 

атзігасі  срс 

МоггізоЙ,  Мг  Ъои 

іЪе  ргізопег 

2014 

атзігасі  срс 

Мі§ие15ку/Е5Р  ЗоЙ 

іоіетз 

2012 

атзігасі  срс 

АгіаЪиги,  Б-о-5,  6128,  МсКІаіп/ЕЗР  ЗоЙ 

а.г.с.о.8. 

2012 

тзх 

Мапиеі  Сотех  Аісаійе  (Вагоп  АзЫег)/КаЪиіо 
Еасіогу 

а  ігаѵёз  сіеі  езрер  у  сіе  Іо  ^ие  аіісіа  аШ  8е 
епсопіго 

2013 

тзх 

Д>зё  Зоіо  Сапйага 

аііеп  рапіс 

2014 

тзх 

Опігіс  Еасіог 

аііег  е§о 

2012 

тзх 

ТЪе  №\ѵ  Іта§е 

агсота§е 

2015 

тзх 

Ъіі  Ѵізіоп/Керго  Еасіогу  М5Х  ЗЪор 

26,99  ЕІЛЮЗ 

аггот 

2012 

тзх 

Нопорре 

а8іго  йой§е 

2012 

тзх 

Кеѵіѵаі  Зіийіоз 

29  ЕІЛЮЗ 

Ьаіігир 

2013 

тзх 

Мг.  Кеіго 

Ьаіі  Ьоипсег 

2012 

тзх 

Ыегіазка  Зіийіо 

ЬагеЬопе  Ьи11еі8 

2012 

тзх 

Зуп 

Ьагико 

2012 

тзх 

Сатесазі  Епіегіаіптепі 

Ьаі  ир! 

2012 

тзх 

В4ггеі 

Ыа^ег 

2013 

тзх 

Дэзё  Ъиіз  Тиг 

ЬотЬ'п  Ыа8і 

2015 

тзх 

М.  Ъоиѵеі 

Ьгеак  ЬотЬ 

2014 

тзх 

Сатесазі  Епіегіаіптепі 

ЪиЪЫе  сігеат 

2012 

тзх 

Коіаі 

Ъигпег  Ъиг8і 

2012 

тзх 

Сатесазі  Епіегіаіптепі 

Ъизіег  тІ8іегу 

2014 

тзх 

Сатесазі  Епіегіаіптепі 

Ъи8іу  сор  іатако  кагико 

2012 

тзх 

Ваа 

ЛЕГЕНДИ  БЛІІТІВ 
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ске8з2ук 

2012 

ГП8Х 

Скеззіогеѵа 

спцп 

2014 

ГП8Х 

Раоіо  5і1ѵа 

сиЬіс  сіиеі 

2010 

ГП8Х 

Сопсгеіе  Бі§ііа1  Оезі§пз  (^оа^иіт  ѴікаІ 
Іиѵепіепск) 

кезігоуег 

2014 

ГП8Х 

СЕ2,  Кеіго\ѵогкз 

ёоото 

2012 

Ш8Х 

Ваа 

сігіЬоІ 

2015 

ГП8Х 

Опігіс  Еасіог 

еікозап 

2013 

ГП8Х 

Ваа 

еі  сіого 

2015 

ГП8Х 

Бакаг  5оЙ  Оаѵіег  Сіагез) 

еі  )ие§о  ке  скагк  Іа  раіота  іі  -  скагк'з 
іпіегпо 

2015 

ГП8Х 

Іозё  5о1о  Сапкага 

еп<і1е88  Саіі 

2012 

ГП8Х 

Сагіоз  Апкгаке 

кгек§кіег 

2013 

ГП8Х 

Репіасоиг 

Йарру  Ьігсі 

2014 

тзх 

Сгипск\ѵогкз 

іо§  кипіег 

2012 

Ш8Х 

Ап§е1о  Аісапіага,  Еисіапо  Сіетепіе 

§аипі1еі 

2013 

тзх 

аатзх 

§епезіз  ка\ѵп  ок  а  пеѵу  сіау 

2012 

тзх 

Кеіго\ѵогкз 

§окіѵакег 

2012 

тзх 

Еикепко 

§отту  тесііеѵаі  кеіепкег 

2009 

тзх 

Вітепзіоп  2  (Ра§апіірасо,  2і1о§280а,  №пе 

Егапг,  ѴѴУ2,  Меіа1кгаіп)/Кеіго\ѵогкз 

§ог§еоиз  §етта  іп  езсаре  кот  іке  8расе 
сіізрозаі  ріапеі 

2014 

тзх 

ІтриІ8е9 

іпіегпо  (сіето)  іог  тзх2 

2014 

тзх 

Аеікегкуіе 

іпѵакег 

2012 

тзх 

Іип  5оЙ 

^адѵЬгеакег  2 

2014 

тзх 

Ма§§оо,  Макіпаѵа)а,  Топі  Сапо-Сакаііего 

20  ЕШЮ5 

;іп;  2  Ъекпопіе'з  геѵеп§е 

2012 

тзх 

Кеіго\ѵогкз 

кпі§кіз  &  сіетоп8 

2013 

ГП8Х 

Мапиеі  Сотег  Аісаіке  (Вагоп  А8к1ег)/Каки1о 
Расіогу 

1іЬге\ѵау 

2014 

тзх 

Раоіо  Зііѵа 

1ііе§иагк 

2012 

тзх 

Баѵік  Негетапз 

Іопсіоп  гаіп  таігіх 

2012 

тзх 

АІЪегіо  Огапіе 

т-іапкз 

2012-2013 

тзх 

А88етЫег 

тг.  сгаскзтап 

2013 

ГП8Х 

Іоп  Согіаяаг,  \ѴУ2/Ке1еѵо  Ѵікео§атез 

та§іс  1о§іс 

2012 

тзх 

Н.  Коко 

таіаіка 

2013 

тзх 

Кеіеѵо  Ѵікео§атез 

тапкоіе 

2012 

тзх 

8к§атез 

таігіх:  ^ие5і  Гог  кеііѵегапсе 

1994-2014 

тзх 

Іаѵіег  Еаѵапкеіга,  Сагіоз  Сагсіа 

теска  8 

2012 

ГП8Х 

Озсаг  Тоіеко  Сиііёггея 

теска  9 

БЕС  2015 

тзх 

Озсаг  Тоіеко  Сиііёггея 

тооп  гезсие 

2012 

тзх 

Озсаг  СепіеЙез 

гп8х  роп§! 

2015 

тзх 

Сёзаг  Кіпсбп 

типсккіп 

2012 

тзх 

Зсаіпеі  5оЙ 

пауаке  гезізіапсе 

2014 

ГП8Х 

Репіасоиг 

пт)  а  Іоѵе 

2013 

тзх 

Опігіс  Еасіог 

писіеаг  іпѵакегз 

2012 

тзх 

Бапі  Сгезро 

орегаііоп  Ьгахіі  \ѵог1ксир 

2014 

тзх 

Рапоскі  Сатез 

рап§! 

2015 

тзх 

М.  Еоиѵеі,  ІР.  Меоіа,  V.  Сокеігоу 

23,01  ЕШ05 

ріхіе  кизі 

2012 

тзх 

Багкзіопе 

ргеііу  кіп§кот 

2014 

тзх 

№г1азка  Зіикіо 

ргіпсе88  ^ие5і 

2012 

тзх 

Озсаг  Тоіеко  Сиііёггех 

24  ЕІЖ05 

ри22піс  (кето) 

2012 

тзх 

Ісоп  Сатез 

^ие8і?іоп  -  ип  ігіѵіаі  8оЪге  сіепсіа 

2015 

тзх 

Сёзаг  Кіпсбп 

г.е.с.  (гесиегка  еі  соіог) 

2013 

ГП8Х 

Батіап  ѴѴогк 

гезигесііоп 

2013 

тзх 

Бакаг  5оЙ  (Іаѵіег  Сіагез) 

геіготапіа 

2012 

тзх 

РІаіпЗрооку 

гиппег  2000 

2012 

тзх 

Іоп  Согіагаг 

зесгеі  кезі§п  ок  іке  кеагіз  -  кгеат  кгорз 
(кето) 

2012 

тзх 

Каккіі  5оЙ  \Ѵогкег'з 

10  ЕІІК05 

8ктир! 

2013 

ГП8Х 

Ітапок 

зкои§апаі 

2013 

тзх 

Рахап§а  ЗоіЪѵ. 

зкигікеп 

2012 

тзх 

Ітапок 

зікезіер 

2012 

тзх 

Мг.  Скозі 

зкусгарег  іепоЫе 

2013 

тзх 

Ваа 
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зіепйег:  іке  сатріп§ 

2013 

ГП8Х 

Репіасоиг 

зркпк 

2013 

ГП8Х 

АргітіГіѵе  8  (Сагу  Сгееп) 

8Іап,  іке  сігеатег 

2013 

ГП8Х 

Тке  Реіз  Мойе 

зикасиаііс 

2012 

ГП8Х 

Іоп  Согіагаг/Кеіеѵо  Ѵійео§атез 

Іеойого  по  заке  ѵоіаг 

2012 

ГП8Х 

Кеіголѵогкз  &  Бітепзіоп  2 

іке  Іозі  тіпез 

1996-2015 

ГП8Х 

Сёзаг  Кіпсоп 

ІгаіІ  2 

2012 

ГП8Х 

Коіаі 

Ігаіп 

2012 

ГП8Х 

Озсаг  Сепіекез 

Ігеазиге  оГЬаЬуІоп 

2013 

ГП8Х 

ЕЬзоЙ 

игісііит 

2014 

ГП8Х 

ТгіІоЬуіе,  Топі  Саіѵег 

28-30  ЕШЮ5 

ѵи1§агйгу 

2012 

ГП8Х 

Ваа 

уп 

2013 

ГП8Х 

Ваа 

2его  ап<і  іке  сазЙе  оі  іпйпііе  зайпезз 

2014 

Ш8Х 

Біопізо 

хотЬі  Іеггог 

2014 

Ш8Х 

МапиеІ  Согпег  АІсаійе  (Вагоп  АзЫег)/КаЪиІо 
Расіогу 

готЬіе  іпсійепі 

2012-2013 

Ш8Х 

№пе  Ргапг,  Наззіпк,  5ип 

25  ЕШ05 

апіі-епѵігоптепі;  епсоипіег 

2012 

соіесо  ѵізіоп 

Сокесіог  Ѵізіоп  Сатез 

Ьа§тап 

2015 

соіесо  ѵізіоп 

Іеап-МіскеІ  Сігагй 

ЬотЬ’п  Ыазі  -  пелѵ  есіШоп 

2013 

соіесо  ѵізіоп 

М.  Ьоиѵей  Бап.  Віепѵепи/СокесІогѴізіоп  Сатез 

ЬотЬ  ;аск 

2014-2015 

соіесо  ѵізіоп 

МіскеІ  Ьоиѵеі;  /СокесІогѴізіоп  Сатез 

$50 

Ьи§8п  Ъоіз 

2012 

соіесо  ѵізіоп 

Мсоіаз  Сатріоп/СокесІогѴізіоп  Сатез 

Ьигп  гиЬЬег 

2010-2012 

соіесо  ѵізіоп 

Бѵік  &  Іоугех 

Ьизіег  Ьго8. 

2012 

соіесо  ѵізіоп 

МіскеІ  Ьоиѵеі 

сао8  Ье§іп8 

2015 

соіесо  ѵізіоп 

Нікаги  Сатез 

саѵе 

2015 

соіесо  ѵізіоп 

Ргей  Тке  Ргей 

скезз  ска11еп§ег 

2012 

соіесо  ѵізіоп 

СокесІогѴізіоп  Сатез 

Йі§§ег 

2015 

соіесо  ѵізіоп 

СокесІогѴізіоп  Сатез 

сіопкеу  коп§ 

2013 

соіесо  ѵізіоп 

ОрСойе  Сатез 

йип§еоп  &  ІгоІІз 

2014 

соіесо  ѵізіоп 

МіскеІ  Еоиѵеі 

еагік  йеіепй  2083 

2013 

соіесо  ѵізіоп 

Іегоеп  Ѵап  Зскаік 

еіесігіс  айѵепіигез  сіаззіс 

2013 

соіесо  ѵізіоп 

Еіесігіс  Айѵепіигез 

еіеѵаіог  асііоп 

2012 

соіесо  ѵізіоп 

Ейиагйо  Меко/СокесІогѴізіоп  Сатез 

§а1ахіап 

2013 

соіесо  ѵізіоп 

АіагізоЙ 

^козйшзіегз 

2015 

соіесо  ѵізіоп 

РіхеІЬоу 

кек  йге 

2013 

соіесо  ѵізіоп 

МіскеІ  Ьоиѵеі 

йог8е  гасіп§ 

2011-2015 

соіесо  ѵізіоп 

Рійеіку  Еіесігопісз 

^еѵгеі  рапіс 

2015 

соіесо  ѵізіоп 

РіхеІЬоу 

кпі§кі  п  тоге 

2015 

соіесо  ѵізіоп 

Іеап-Ркііірре  Меоіа 

1і§кі  §гій  гасіп§ 

2015 

соіесо  ѵізіоп 

Тойй  5рап§1ег 

Іоск’п  сказе 

2012 

соіесо  ѵізіоп 

МіскеІ  Ьоиѵеі 

Іо  сіе  гиппег 

2013 

соіесо  ѵізіоп 

5іеѵе  Вё§іп 

та^ікаго 

2015 

соіесо  ѵізіоп 

Ьетотге 

тагегат 

2015 

соіесо  ѵізіоп 

АІектаиІ  (Іеап-МіскеІ  Сігай) 

теска  8 

2013 

соіесо  ѵізіоп 

Озсаг  Тоіейо  Сиііёггег 

тетоіеск  тіх  зегіез 

2013 

соіесо  ѵізіоп 

СІаиз  ВаеккеІ 

тіпйѵѵакз 

2013 

соіесо  ѵізіоп 

Мсоіаз  Сатріоп 

топкеу  асайету 

соіесо  ѵізіоп 

СІаиз  ВаеккеІ 

тг.  скіп  -  5ік  аппіѵегзагу  ейШоп 

2013 

соіесо  ѵізіоп 

Сокесіог  Ѵізіоп  Сатез 

орегаііоп  ’ѵѵоіі' 

2015 

соіесо  ѵізіоп 

Ьетопіге 

реп§иіп  айѵепіигез 

2014 

соіесо  ѵізіоп 

Орсойе  Сатез 

$40 

ргіпсезз  диез! 

2012 

соіесо  ѵізіоп 

Озсаг  Тоіейо  Сиііёггег 

^ие81;  іог  іке  §о1йеп  скаксе 

2012 

соіесо  ѵізіоп 

РіхеІЬоу 

гір  СОГЙ 

2012 

соіесо  ѵізіоп 

Кизз  Китго 

гокее  Ыазіег 

2015 

соіесо  ѵізіоп 

АІектаиІ  (Іеап-МіскеІ  Сігай) 

гоііег  как 

2013 

соіесо  ѵізіоп 

СокесІогѴізіоп  Сатез 

зкіЙесі 

2015 

соіесо  ѵізіоп 

Магіцп  \Ѵепйп§ 

зійеігак 

2012 

соіесо  ѵізіоп 

Кизз  Китго 

80  уои  дѵапі  Іо  Ье  а  кпі§кі 

2015 

соіесо  ѵізіоп 

СокесІогѴізіоп  Сатез 

зіагсот 

2012 

соіесо  ѵізіоп 

МіскеІ  Еоиѵеі 

зіагзкір  йеіепсе  іогсе 

2015 

соіесо  ѵізіоп 

СокесІогѴізіоп  Сатез 

ігоп  1і§кі  сусіез 

2014-2015 

соіесо  ѵізіоп 

СокесІогѴізіоп  Сатез 

\ѵгаік  о!-  іке  зкигікепз 

2014 

соіесо  ѵізіоп 

Сокесіог  Ѵізіоп 

гапас 

2015 

соіесо  ѵізіоп 

СокесІогѴізіоп  Сатез 
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2048/16 

2014 

зтк 

ОЕКС866 

агтесі  Гог  Ъаіііе 

2014 

пез 

іпйпііепезііѵез/ 1010  Нолѵе 

$40-52 

аи§е  (сіето) 

2014 

пез 

Кгііі 

азіго  Ьа\ѵк 

2014 

зпез 

РІаузоЙ  (Раиі  Рау)/Ріко  Іпіегасііѵе 

$30-35 

ЬагЬагіап 

2013 

зтк 

РХ. 

Ъеаіет  ап(і  еаіет 

2014 

пез 

РС  ЗоЙѵѵ.,  Ѵес1гех280996 

$30 

ЪШ'з  Іотаіо  §ате  (ипгеіеазек) 

1994 

зтк/§епезіз 

Тетрезі  ЗоЙлѵ./Рзу^позіз 

$70-100 

Ыолѵ  ет  оиі  1е  #10 

2014-2015 

пез 

КеігозсгіЪе 

$25-100 

сазсаёе 

2015 

зтк/§епезіз 

Ррух/5ирег  Рі§Ьіег  Теат 

$40 

сказе 

2014 

зтк 

Іаск  Ыоікког  Сатез,  Баѵікіап 

сіаззіс  коп§ 

2012-2014 

зпез 

ВиЬЫе  2ар  Сатез 

$30 

соттіе  кШег  ге§и1аг  есІШопз 

2015 

пез 

РС  ЗоЙлѵ.,  Ѵес1гех280996 

$40 

сгаху  сагз 

2013 

зтк 

РХ. 

сгаху  кгіѵег 

2013 

§епезіз 

М-374  РХ,  Тіао  Реггеіга 

сгееру  Ыгк 

2014 

зпез 

Ріко  Іпіегасііѵе 

$25-35 

сіеаі  ог  по  сіеаі 

2014 

пез 

Ѵес1гех280996 

кощие  апсі  ітр 

2015 

зпез 

Ріко  Іпіегасііѵе 

кике  пикет  Зк 

2015? 

§епезіз 

Ріко  Іпіегасііѵе/Тесіоу 

е.1.  іЬе  ехіга  Іеггезігіаі 

2015 

пез 

Кйап  Сатез 

$25 

й§Ьііп§  зітиіаіог  \ѵог1к  сЬатр  (ипгеіеаз.) 

1992 

пез 

Сиііиге  Вгаіп 

$85-110 

йх-іі  Геііх  )г. 

2013 

зтк 

Риіиге  Бгіѵег,  Аігдѵаік  Зіикіоз 

$37,5+$5 

Дарру  Ыгк 

2014 

зтк/§епезіз 

РЗСБ.ги 

Гго§  кике  (ргоіоіуре) 

1991-1992 

зтк 

Апку  $\ѵапп  (Тлѵі1і§Ьі) 

Гилѵа  Гшѵа  соііоп  сапкіез  (йийу) 

2013 

§епезіз 

Риіиге  Бгіѵег 

§ате  оГИГе 

2013 

зтк 

ейаііешсх 

§1азз  Ьгеакег 

2013 

зтк 

ТтРР 

§ор1апез 

2014 

зтк 

Б^соисЬусоисЬ 

Ыке  ійе  ЬаЬу 

2013 

зе§аск/зтк 

СатеЫаЫа 

Ыпк  зігіке 

2015 

зпез 

ВиЬЫе  2ар  Сатез/Ріко  Іпіегасііѵе 

$105-120 

іпѵегзіоп 

2013 

пез 

Рисаз  "Біхху9"  Киг 

іі  сате  Ггот  ійе  кезегі 

2015 

зтк/§епезіз 

Сіпетачѵаге/\Ѵаіег  Меіоп  Сатез 

^еі-расо 

2015 

пез 

Кепкгооск,  ЫаіЬап,  Баѵікіап/ТЪе  Мо)оп  Тлѵіпз 

;е!  рііоі  гізіп§ 

2013 

зпез 

Біеіег 

рт  ролѵег  іЬе  іозі  кітепзіоп  іп  Зк 

2015 

пез 

Ріко  Іпіегасііѵе 

рпкЪоіз 

2014 

зтк 

Мооп  \ѴаісЬег  &  Віізіар 

рзіісе  Ьеаѵег 

2015 

зпез 

Соііесіогѵізіоп  Сатез 

1а§ооп 

1993-2014 

зпез 

4РЬ,  ВайаЬиІІе 

іаггу  апк  ійе  1оп§  іоок  Гог  а  іизсіоиз  іоѵег 

2014 

пез 

КЬап  Сатез 

$50-250 

1е§о  Ьаітап 

2014 

зтк/§епезіз 

Сделано  в  России 

$22 

1еттіп§8  2:  ійе  ІгіЬез  (кізсоѵегек) 

1994 

8П15/88 

Маіі  Тауіог  (5рікегзоЙ)/Рзу§по8І5 

1еоѵі§і1ко'з  тигсіап  сопзрігасу 

2014 

зтк/§епезіз 

Ріхеі  Вазіагкз 

та§іс  §іг1 

2015 

зтк/§епезіз 

Сатіес/Зирег  Рі§Ьіег  Теат 

$40 

тахехат  сЬа11еп§е 

2012 

зпез 

Аіектаиі/Ріко  Іпіегасііѵе 

$20-25 

те§арЪегі  (кето) 

2013 

зтк 

ТтРР 

тіпе  зѵгеерег 

2013 

зтк 

РЗСБ.ги 

тг.  Ыорру  заѵез  ійе  ѵгогік 

2013-2015 

зпез 

Сортекіа/Ріко  Іпіегасііѵе 

$60 

пі§Ьітаге  Ьизіегз 

2013 

зпез 

Зирег  Рі§Ьіег  Теат 

$70 

пі§Ьіііте  Ьазіагкз 

2014 

пез 

Іпйпііепезііѵез/Опе  Віі  Сатез 

$35 

потоіоз:  зіогтіп§  ійе  сазііе  (ге-геіеазек) 

2014 

пез 

іпйпііепезііѵез 

$14-47 

ріп§оиіп  Ыеи 

2014 

зтк 

Б^соисЬусоисЬ 

ріп§оиіп  юзе 

2014 

зтк 

БІсоисЬусоисЬ 

ріпкіе  (ипгеіеазек) 

1995 

зпез 

Зсоіі  \Ѵі11іатз  Сатез/Баіа  Безі§п 

гапкот  іпзиіі  §епегаіог 

2015 

пез 

аисііоп 

гіск  кап§егоиз 

2015 

зпез 

Ріко  Іпіегасііѵе 

госк  Гаіі 

2013 

зпез 

Раиі  Рау,  Нагѵеу  Коп§  Тіп/Ріко  Іпіегасііѵе 

$25-30 

засгек  Нпе  §епезіз 

2013 

§епезіз 

ЗазЬа  Багко 

$5,99-9,99 

зііепі  Ы11:  §епе8Із  (кето) 

2013 

зтк/§епезІ8 

іириз 

зтз  Ъгаѵк 

2014 

зтз 

Баѵік  ВопаГопіе 

зіаг  кеерег 

2012-2014 

пез 

87  Агіз  (СЫпа) 

$49 

зіику  йаіі 

2013 

пез 

КЬап  Сатез 

$33 

зито  зіат! 

2013 

зтк 

МікЬаіІ  ЗЬіІепко 

зирег  поай'з  агк  Зк 

2015? 

зпез 

Ріко  Іпіегасііѵе 

зирег  Іапк  лѵаг  (поі  огі§іпа1) 

2014 

зтк 

Сатіес 

зирег  ійог  диезі 

2014 

зпез 

Ріко  Іпіегасііѵе 

$20-25 
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ЛЕГЕНДИ  ЬЛИТШ 


СТАТИСТИКА  ИГР 


Название  игры 

Год  выпуска  Платформа 

Разработчик/Издатель 

Цена 

зирга  кШ  тіпсіз 

2014 

8ГС1СІ 

Іаск  ЫоЫсІог  Сатез 

29,95  ЕІЛЮЗ 

злѵогсіз  агиі  гипе8 

2014 

пез 

5о1е  Соозе  Ргосіисііопз 

аисііоп 

зусіпеу  Ьипіег  апсі  іЬе  саѵегпз  оГ  сІеаіЬ 

2015 

8Пе8 

СоІІесіогѵізіоп  Сатез 

іаг§а  ака  гепс!егіп§  гап§е  (ипгеіеазесі) 

1995-2015 

8Пв8 

МапГгесІ  Тгепг 

$85-100 

іЬе  йгзі  іпѵазіоп 

2014 

зтсі/^епезіз/ 

те§ассІ 

Рзусаііс 

іЬе  іпсісіепі 

2015 

пез 

КЬап  Сатез 

$60 

іЬе  тасі  \ѵігагсІ  а  сашіеІаЬга  сЬгопісІе 

2015 

пез 

51у  Бо§  Зіисііоз 

$40 

іЬе  гізе  оГ  атопсіиз 

2015 

пез 

51у  Бо$  Зіисііоз 

$40 

іЬе  зЫШп§  саіасотЪз 

2014 

8ГПСІ 

Рзусаііс 

ііпу  кпі§Ьі 

2014 

8ПѲ8 

Ассіаіт  Мопігеаі/Ассіаіт 

шѵоі:  циезі  Гог  топеу 

2013 

8ГПСІ 

ЗЬіги/ТЬе  Морп  Тшпз 

25-28  ЕІЖОЗ 

ѵіоіепсе  ріп§оиіп 

2014 

8ГПСІ 

Б^соисЬусоисЬ 

хотЫ  іеггог 

2014 

8ГПСІ 

Мапиеі  Сбтег  Аісаісіе  (Вагоп  А8Іі1ег)/КаЬиіо 
Расіогу 

гопіаг'з  те§а  8\ѵіг1 

2013 

зтсі 

2опіаг 

Ьо\ѵпГа11  ріиз 

2014 

аіагі  ]а§иаг 

Іа§лѵагеЪооі 

$75-100 

рЫНа:  іЬе  ^е^ие1  Іо  еіапзаг 

2014 

аіагі  ;а§иаг 

Опогі  Зой  (Сёсігіс  Воигзе) 

14-17  ЕІЛЮЗ 

ргоіесіог  гезиг§епсе 

2014 

аіагі  ;а§иаг 

5оп§Ъігс1 

$40-50 

Ьі§Ь\ѵау  епсоипіег  (ипгеіеазесі) 

1990 

аіагі  8І 

Ѵогіех  зойѵѵ. 

§гаре  (§гарЬісз  есіііог,  ипгеіеазесі) 

аіагі  8І 

5ѵеп  Корасг 

аіЬапог 

2014 

огіс 

ЗаГаг  Сатез 

огісіит 

2014 

огіс 

СЬета 

геаітз  оГ  ^ие8і  іѵ  ргетіит  есііііоп 

2013 

ѵіс  20 

СЬізІаіп  сіе  Віоіз/Рзуігопіс 

€1.99 

1к  тазіегтіпсі 

2014 

2X81 

Раоіо  Рогіапі,  ЗіеГапо  Войгаіо 

1к  гесіих  (тіпе-йеісі) 

2014 

2X81 

сіапсгезр 

апі  аііаск 

2013 

2X81 

ВоЬ  ЗтііЬ,  Запсіу  \ѴЬііе 

Ьаіг 

2013 

2X81 

реіегг 

саг  гасе 

2013 

2x81 

Д>Ьап  Коеітап 

сіолѵп! 

2012 

2x81 

Кеѵіѵаі  Зіисііоз 

3,99-7,99  ЕІЛЮЗ 

сЬа§опз  Іаіг 

2015 

2x81 

Дт  Ва§1еу 

€10.00 

Ьипі  іЬе  тітриз 

2013 

2x81 

ІоЬап  Коеітап 

кип!  іЬе  \ѵитри8 

2015 

2x81 

Еѵап  С.  \Ѵгі§Ьі 

ітрасі 

2012 

2x81 

ВоЬ  ЗтііЬ 

1і§Ьіз-оиі  1к 

2014 

2x81 

сіапсгезр 

Іосотоііоп 

2013 

2x81 

ІоЬап  Коеітап 

тагЫе  гасег 

2015 

2x81 

ІоЬап  Коеітап 

таге-к 

2013-2014 

2x81 

сіапсгезр 

тісго  тап 

2013 

2x81 

ЗіеГапо  Восігаіо 

тіпезлѵеер  1к  гесіих 

2014 

2x81 

сіапсгезр 

поіг  зЬарез 

2012 

2x81 

ВоЬ  ЗтііЬ 

писіеаг  іпѵасіегз 

2014 

2x81 

сіапсгезр 

опе  Іііііе  §Ьозі 

2012 

2x81 

ВоЬ  ЗтііЬ 

оіЬеІІо 

2013 

2x81 

ЗіеГапо 

оиііалѵ 

2013 

2x81 

ДэЬап  Коеітап 

рапсіетіс 

2014 

2x81 

ВоЬ  ЗтііЬ 

ріпЬаІІ 

2013 

2x81 

ДэЬап  Коеітап 

^*Ье^і 

2013 

2x81 

ДэЬап  Коеітап 

^иаск! 

2014 

2x81 

ВоЬ  ЗтііЬ 

геЬоипсі 

2014 

2x81 

ВоЬ  ЗтііЬ 

зЬіЙес! 

2013 

2x81 

Кеѵіѵаі  Зіисііоз 

3,99-7,99  ЕІЛЮ5 

8окоЬ-опе 

2013 

2x81 

ДэЬап  Коеітап 

зіаіг  гиппег 

2012 

2x81 

Кеѵіѵаі  Зіисііоз 

3,99-7,99  ЕІЛЮЗ 

іЬе  есІ§е 

2015 

2x81 

ІоЬап  Коеітап 

іЬго’  іЬе  \ѵа11 

2014 

2x81 

ЗіеГапо 

ипкаігіз 

2014 

2x81 

Апіопіо  ѴіІІепа 

готЬі  іеггог 

2014 

2x81 

Раоіо  Зііѵа 

2ха§оп 

2014 

2x81 

ВоЬ  ЗтііЬ 

ЛЕГЕНДЕ!  БЛНТІВ 
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ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 


I 


1987-1990  Маекігот  Сатез  (осі.  1990  Бігесіог  Маекігот 

Сатез),  Сопзиіі  Сотриіег  Зузіетз 

1990-1992  МіАпщЫ 

1993-1994  ТЬігсІ  МіПепіит  8оіЪѵаге 

1995-1998  Сигѵеа  Ьо§іс,  Моііѵеііте  (Еіііе  Зузіетз) 

(1995-1998  Сгеаііѵе  Бігесіог  РЫІірз  Меаіа  Ріс/Сигѵеа  Ьо§іс  ЬЫ) 
1998-2000  БагкЫаск,  Віасіе  Іпіегасііѵе  Зіисііоз 
2002-2004  ТЬе  Соііесііѵе  (Ьеаа  Рго§гашшег) 

2004- 2005  Котоао  Епіегіаіптепі  $оіі\ѵаге  ЗА  Швейцария. 

2005- 2006  МісЬѵау  §атез  (Зіиаіоз,  Зап  Біе§о) 

2005-  Зіп§1е1оп  &  \Ѵеізз  Іпіегасііѵе  Сатез,  Бап§ег  Зіиаіоз 
2008-  Соаетазіегз 

2010-  Ата  Зіиаіо  (Із  а  Ве1§іит  сотрапу  зізіег  сотрапу  іо  іЛэізоіі) 

21.02.1951-10.10.2012 


Міке  Вгіегіеу  8іп§1еІоп  родился 
21  февраля  1951  года  в  Ьіѵегрооі 
(Віаскрооі),  в  семье  \УаІ!ег  и 
Міппіе  5іп§1еІоп.  Следующие  40 
лет  он  жил  в  \Ѵа11азеу  (ѴѴіггаІ). 

Здесь  он  закончил  начальную 
школу,  в  17  лет  поступил  в  уни¬ 
верситет  города  Ьапсазіег. 

«Быть  студентом  -  было  хоро¬ 
шее  время,»  рассказывает  Майк. 
Он  изучал  теоретическую  фи¬ 
зику  на  протяжении  года,  а  в 
21  год  получает  степень  по  Ан¬ 
глийской  литературе. 

В  1977  году  он  разработал  свою 
первую  «компьютерную»  игру  - 
8іаг\ѵеЬ.  Это  была  игра  по  почте. 
Создателем  оригинальной  игры 
была  американская  компания 
Ріуіп§  ВиЯаІо.  Это  был  предвест¬ 
ник  будущих  КРС  игр. 

5іаг\ѵеЬ  требовала,  чтобы  игро¬ 
ки  сообщали  друг  другу  каждый 
шаг  по  почте,  записывая  свои 
команды.  Все  ходы  пересыла¬ 
лись  на  хост  машину  -  миником¬ 
пьютер  КауіЬепоп  704.  Отчеты 
об  ходах  высылались  игрокам 
обратной  почтой.  Если  два  игро¬ 
ка  встречались  в  игре,  каждый 
узнавал  адрес  друг  друга  и  они 
могли  обсуждать  свои  действия 
-  союз  или  войну.  Каждый  шаг 
стоил  $1,75. 

Несмотря  на  дополнительные 
расходы  на  доставку  и  задерж¬ 
ки  по  времени,  вызванные  его 
проживанием  в  Британии,  Майк 
был  очарован  игрой. 

Его  первая  игра  продлилась  два 
года  и  закончилась  его  победой 


над  более  чем  15  игроками. 

Игра  все  еще  жива  в  свои  40  лет. 
Единственное  изменение  -  игра 
перешла  на  электронную  почту. 

Майк  начинал  свою  карьеру 
программиста  с  мейнфрейма  в 
Универститете  Ланкастера,  еще 
в  1968  году. 

Первым  его  компьютером  стал 
Соттосіоге  РЕТ.  В  школе  где,  он 
учился,  было  6  таких  компьюте¬ 
ров.  Изучив  ВА8ІС,  он  написал 
первую  свою  игру  -  Сотриіег 
Касе. 

В  27  лет  он  написал  программу 
на  Вазіс  (компьютер  Соттосіоге 
РЕТ),  полностью  автоматизиро¬ 
вал  систему  для  магазина,  вклю¬ 
чая  офисную  работу. 

Его  путь  к  одному  из  самых  из¬ 
вестных  разработчиков  Велико¬ 
британии  начался  с  тотализато¬ 
ра. 

В  подарок  на  свой  день  рожде¬ 
ния  Майк  получил  калькулятор 
ТІ-59.  На  нем  он  написал  про¬ 
грамму  для  лошадиных  скачек. 
Но  реальная,  приносившая 
прибыль  игра,  вышла  только  на 
компьютере  Соттосіоге  РЕТ  в 
1981  году. 

Игра  продавалась  по  всей  стра¬ 
не,  но  в  этот  раз  проблема  была 
вызвана  юридическим  момен¬ 
том.  Законы  Британии  того  вре¬ 
мени  делали  тотализаторы  как 
можно  более  недружелюбными, 
и  Майк  начал  продавать  игру 
в  Ирландии,  которая  не  была 
объектом  Британского  права, 
где  и  продавалась  несколько  лет. 


Приобретя  хорошие  навыки  в 
ассемблере,  Майк  пишет  свою 


аркадную  игру  Зрасе  Асе  и  про¬ 
дает  ее  РеіЗоЙ,  одному  из  первых 
издателей  видео  игр  в  Британии. 
Было  продано  около  200-300  ко¬ 
пий  -  неплохо  для  рынка  видео 
игр  в  то  время. 

Игра  занимала  12  килобайт  па¬ 
мяти,  была  написана  на  ассем¬ 
блере,  и  как  заметил  Майк,  к 
концу  ее  написания  он  уже  пом¬ 
нил  каждую  строку  кода  наи¬ 
зусть. 

В  то  время  Зіпсіаіг  КезеагсЬ  ис¬ 
кала  разработчика  для  своего 
нового  компьютера  2Х  80. 

Майк  лично  позвонил  боссу 
этой  компании  (Зіг  Сііѵе  Зіпсіаіг) 
и  предложил  свои  услуги. 

Майка  пригласили  в  Кембридж 
для  показа  прототипа  про¬ 
граммы.  Он  посетил  компанию 
Зіпсіаіг  КезеагсЬ.  После  пере¬ 
говоров  он  начал  работать  над 
программным  обеспечением 
для  их  нового  компьютера  2X81. 

Был  подписан  контракт  для 
разработки  программ  для  2X81. 

Майк  написал  6  программ  на 
Бейсике  и  отослал  их  Клайву. 

В  результате  появилась  коллек¬ 
ция  игр  Сате  Раск  1  (1981),  каж¬ 
дая  из  которых  занимала  всего 
лишь  1Кб  памяти. 

Эта  была  одна  из  первых  комме- 
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рческих  программ  для  2X81,  и 
продажи  составили  90  000  ко¬ 
пий. 


Он  сделал  программу  во  время 
Рождественских  каникул,  за  2 
недели  и  заработал  Е6000  роял¬ 
ти.  Для  общего  развития  -  эта 
сумма  была  средней  зарплатой  в 
Британии  за  год  в  1980  году. 

После  такого  успеха,  Майк 
решил  развить  эту  игру  для 
Соттосіоге  РЕТ,  так  появилась 
игра  Зіагіогб.  После  появле¬ 
ния  жесткого  диска  и  цветного 
струйного  принтера  Майк  смог 
разсылать  игрокам  полноцвет¬ 
ные  карты  галактики  и  их  рас¬ 
положения  в  ней.  Снова  плата  за 
шаг  составляла  Е1,25.  Это  была 
сложная  игра  для  Майка,  но  чис¬ 
ло  игроков  исчислялось  в  сот¬ 
нях  (максимум  достигнут  в  1984 
году  -  более  700  игроков)  и  это 
было  достаточно  прибыльным. 
Часть  прибыли,  полученной  от 
Сате  Раск  1  Майк  использовал 
для  продвижения  своей  Игры 
Через  Почту.  Зіагіогб  (1982)  ста¬ 
ла  одна  из  самих  ранних,  если  не 
первая  игра  такого  плана  в  Ве¬ 
ликобритании. 

Майк  работал  учителем  англий¬ 
ского  языка  в  Зиііоп  Ні§Ь  ЗсЬооІ, 
МШ  Ьапе,  ЕПезтеге  Рогі.  Когда 
он  понял,  что  его  доход  от  ран¬ 
них  игр  стал  больше,  чем  зар¬ 
плата  учителя,  он  оставил  свою 
работу  учителя  и  занялся  разра¬ 
боткой  видеоигр. 

Итак,  с  1982  году  Майк  один, 
воспитывающий  двух  сыновей, 
полностью  отходит  от  препода¬ 
вания  и  все  время  работает  фри¬ 
лансером. 


В  то  время  его  заинтересова¬ 
ли  военные  игры  и  он  некото¬ 
рое  время  работал  над  игрой 
ЗеѵепіЬ  Етріге  (для  Теггу  Ргаіі  а, 
редактора  журнала  С&ѴС,  поз¬ 
же  -  управляющего  директора 
Веуопб  ЗоіЪѵаге). 


Игра  в  стиле  ЬогсЬ  оГТЬе  Кіп§8,  в 
которой  вы  в  роли  СапбаІГ  про¬ 
тив  Черных  Всадников.  Ани¬ 
мация  взята  из  игры  Сошриіег 
Касе.  Это  первая  попытка  фик¬ 
сации  Толкиена,  которая  будет 
более  продумана  в  будущей  ТЬе 
Ьогбз  оГ  Мібпі§Ьі. 


Теггу  РгаіТ 


Еще  в  раннем  подростковом 
возрасте  он  увлекся  настольны¬ 
ми  военными  играми  (произво¬ 
дитель  Аѵаіоп  Нііі  или  5РІ),  ко¬ 
торые  имели  большое  влияние 
на  создаваемые  в  будущем  схо¬ 
жие  компьютерные  игры.  Майк 
создал  свои  настольные  игры, 
но  не  планировал  их  продавать. 


Далее  последовали  успешные 
игры  8еі§е,  Зпаке  Ріі  (обе  для  2Х 
и  Ѵіс  20,  издатель  Розіегп).  Не 
все  игры  были  столь  хороши. 
Так  провальной  оказалась  игра 
ЗБ  Беер  Зрасе. 

Майк  знакомится  с  Теггу  Ргай  - 
редактором  журнала  Сошриіег 
&  ѴіДео  Сатез.  Этот  человек 
основал  компанию  издатель 
Веуопсі  Сатез.  В  сентябре  1983 
года  они  встретились  в  СЬезІег, 
чтобы  обсудить  идеи  Майка. 
«Майк  сказал,  что  сначала  он 
создаст  технические  аспекты 
для  игры,  и  если  все  получится, 
он  создаст  новую  игру  -  Ьогсіз 
оі7  Аііапііз.  Теггу  не  понрави¬ 
лось  это  название  и  сейчас  оно 
вам  известно.  Примерно  через 


Игра  З-Оеер  Зрасе  (1983)  по¬ 
ставлялась  со  специальными  30 
очками.  Игра  ЗЬасктѵѵІах  (1983). 
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месяц,  Майк  продемонстриро-  В  1984  году  33-летний  програм- 
вал  свои  наработки  и  подписал  мист  Міке  Зіп^іеіоп  сделал  игру 
контракт  с  издателем  Веуопсі  Ьогсіз  оГ  МісІпі^Ьі:.  Эта  игра  не 
ЗоіЪѵаге.»  только  показала,  что  возможно 

|  сделать  на  8-битной  маши¬ 
не  из  небольшого  количества 
памяти,  но  и  придала  новый 
Ьид  компьютерным  играм.  Эта 

Теггу:  «Это  была  одна  из  наи-  игра  стала  революционной, 
более  творческих  личностей,  с 
которой  я  когда  либо  работал. 

У  него  никогда  не  было  про¬ 
блем  и  с  идеями,  и  обдумывание 
их  по  пути  на  работу  в  ранние 
восьмидесятые  было  более  при¬ 
ятным,  чем  сама  работа.  Майк 
увидел  пользу  в  ранних  игровых 
компьютерах  намного  раньше, 
чем  многие  из  нас.  Мои  дости¬ 
жения  по  маркетингу  не  успева¬ 
ли  за  его  программированием  и 
упорством,  и  его  игра  Ьогсіз  оГ 
МісІпі^Ьі  была  слишком  непо¬ 
нятной  для  нас  в  начале.  К  сча¬ 
стью,  его  талант  перевесил  мои 
сомнения,  что  выразилось  в 
росте  динамики  продаж  игры. 

Хотя  мы  тесно  сотрудничали  в 
течении  нескольких  лет,  Майк 
был  больше  другом  для  меня, 
чем  разработчиком  видеоигр  и 
его  участие  было  одной  из  при¬ 
чин,  почему  я  создал  Веуопсі 
ЗоіЪѵаге.» 

В  1983  году  Майк  покупает 
Зіпсіаіг  2Х  Зресігит  и  создает 
то,  что  многие  признают  луч¬ 
шими  стратего-приключенче¬ 
скими  играми,  когда  либо  соз¬ 
данными  для  ранних  домашних 
компьютеров.  Речь  идет  об  се¬ 
рии  Міс1пі§Ьі,  Ьогсіз  Міс1пі§Ьі; 

(1984),  Эоотсіагкз  Кеѵеп§е 
(1985)  и  финальном  эпизоде,  Еуе 
оГ  ТЪе  Мооп  (который  Майк  не 
завершил),  которые  захватыва¬ 
ли  дух  своей  амбициозностью. 

Каждая  из  этих  двух  игр  от¬ 
личалась  масштабом  (ЬогсГз  оГ 
Міс1пі§Ьі  содержит  более  4000 
локаций,  а  Эоотбагк’з  Кеѵеп§е 
уже  6000  локаций  и  свыше  сотни 
управляемых  героев). 


В  ней  множество  локаций  для 
игрока  и  4  отдельных  персонажа 
с  одновременным  управлением 
-  игра  стала  самой  амбициозной 
и  сложной  компьютерной  игрой 
своего  времени,  причем  влияние 
на  современные  игры  все  еще  за¬ 
метно  сегодня. 

Игра  представляет  собой  сплав 
текстового  приключения  и  роле¬ 
вой  игры  с  элементами  военной 
стратегии  в  реальном  времени. 
Это  было  сложнее  обычных  ар¬ 
кадных  игр,  игра  не  для  случай¬ 
ного  игрока,  реальная,  взрос¬ 
лая  игра,  требующая  намного 
большего  времени,  терпения  и 
просчитывания.  Вместе  с  вну¬ 
шительной  инструкцией,  игра 
шла  с  большой  картой  Толкиена, 
крайне  важной  для  игрока,  что¬ 
бы  ввести  его  в  обширные  миры 
игры,  рассказать  об  клавишах, 
позволяющих  управлять  двумя 
дюжинами  функций  и  новеллой, 
написаной  самим  Майком,  кото¬ 
рая  отлично  вводит  в  игру. 
Чтобы  помочь  игроку,  Майк 


создал  для  него  новеллу,  рас¬ 
сказывающую  об  предыстории 
игры.  С  этим  релизом  Майк 
соединил  вместе  литературу  и 
игры,  и  создал  реалистичный 
мир,  сравнимый  с  Нарнией  и 
Средиземьем.  История,  напи¬ 
санная  им  -  преамбула  к  \Ѵаг  оі 
іЬе  Зоізіісе.  Существует  два  спо¬ 
соба  победить  -  войной  против 
Эоотсіагк  (Заигоп)  или  через 
Могкіп  (Ргосіо)  разрушить  Ісе 
Тоѵѵп  (Опе  Шп§),  источник  вла¬ 
сти  Эоотсіагк. 

Игра  напоминает  Элиту  -  обе 
заставляют  игрока  включать  во¬ 
ображение,  и  игрок  видит  все¬ 
ленную  больше,  чем  она  есть  на 
самом  деле. 

Это  два  наиболее  впечатляющие 
виртуальные  миры,  когда  либо 
созданные.  Игра  была  написа¬ 
на  Майком  полностью  -  дизайн, 
графика,  код,  большая  часть  ру¬ 
ководства  в  виде  новеллы. 

За  2  недели  продаж  было  про¬ 
дано  более  10  000  копий  игры  по 
необычно  дорогой  цене  -  Е9,95. 

В  1984  году  реально  не  было  ни¬ 
чего  похожего  на  нее.  Это  была 
игра,  в  которой  игроки  должны 
были  использовать  свое  вооб¬ 
ражение  для  улучшения  сво¬ 
их  навыков,  так  как  игра  имела 
полный  цикл  день-ночь,  созда¬ 
вая  новые  препятствия  и  решая 
новые  проблемы.  Традиционная 
текстово-приключенческая  игра 
давала  игроку  возможность  вво¬ 
дить  текстовые  команды  (по¬ 
смотреть,  исследовать,  взять, 
пойти)  и  как  результат  увидеть 
хорошую  картинку  в  случае 
успеха. 

В  Ьогсіз  оГ  Міс1пі§Ьі  геймплей 
был  намного  быстрее,  чем  в 
традиционной  игре,  так  как  ход 
игрока  заключался  не  в  печати 
длинных  текстовых  команд,  а 
требовал  всего  лишь  нажатия 
клавиши,  каждая  из  которых 
выполняла  свою  специальную 
функцию,  позволяя  игроку  и 
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смотреть,  и  двигаться,  и  менять 
персонаж. 

Кроме  того  в  отличии  от  деко¬ 
ративной  функции  графики  в 
старых  играх,  здесь  картинка 
была  крайне  важна  для  гейм- 
плея.  Каждая  отдельная  локация 
в  игре  -  это  простая  картинка 
положения  персонажа  вместе  с 
текстовым  описанием  того,  что 
видит  персонаж.  Эта  картин¬ 
ка  меняется  по  ходу  движения 
персонажа,  с  появлением  других 
персонажей  или  врагов.  Отда¬ 
ленные  обьекты  становятся  бли¬ 
же,  как  только  персонаж  при¬ 
ближается  к  ним. 

Это  конечно  не  ЗЭ,  но  все  еще 
достаточно  впечатляюще,  и  хотя 
графика  примитивна,  игрок 
полностью  погружается  в  ат¬ 
мосферу  игры  (зимой  были  жут¬ 
кие  синие  и  белые  оттенки,  что 
особенно  хорошо  раскрывало 
визуальные  возможности  2Х 
Зресігшп). 

ТЬе  Ьогсіз  оГ  МісІпі§Ьі  имела 
огромный  успех  и  меньше,  чем 
через  год  вышло  продолже¬ 
ние  игры  -  Эоотсіагкз  Кеѵеп§е 
(1985),  которая  была  еще  более 
огромной  и  амбициозной  по 
своему  размеру.  Майк  усовер¬ 
шенствовал  технологию,  ис¬ 
пользовал  сжатие  в  памяти,  что 
позволило  увеличить  размер 
игрового  пространства  и  игрок 
получил  возможность  общения 


с  конкурирующими  персонажа¬ 
ми  для  помощи  в  их  приключе¬ 
ниях.  Были  переписаны  режимы 
сражения.  В  итоге  от  диплома¬ 
тии  зависело  положение  игрока 


и  для  завершения  игры,  он  дол¬ 
жен  был  постоянно  балансиро¬ 
вать  между  разными  персона¬ 
жами. 

Карту  для  игры  создавал  сам 
Майк  со  своими  сыновьями 
Оиіез  и  Тат).  Игра  имела  уве¬ 
личенную  карту,  несколько  но¬ 
вых  команд  и  была  по  мнению 
журнала  СгазЬ  более  сложной, 
очередным  успехом  для  издате¬ 
ля  Веуопсі.  Но  в  итоге  конечный 
результат  был  хуже  из  за  персо¬ 
нажей. 

Майк  признал  игру  хуже  ори¬ 
гинала  -  Ьогсіз  оГ  МісІпі§Ьі.  Он 
ввел  новый  алгоритм,  комбини- 
рущий  слова,  по  этому  на  име¬ 
на  персонажей  и  карты  не  было 
уделено  столько  же  внимания,  о 
чем  он  сожалел  со  временем. 

В  своем  интервью  для  Зіпсіаіг 
Изег  (1984)  после  выхода  Ьогсіз 
МісІпі§Ьі,  Майк  сказал  «Ваша 
личная  компания  это  хоро¬ 
шая  идея,  но  это  отнимает  мое 
время,  как  программиста.»  Он 
рассматривал  себя  больше  как 
дизайнера  видео  игр,  чем  про¬ 
граммиста  и  предпочел  бы  ко¬ 
манду  программистов,  которые 
воплощают  свои  идеи.  «Хотя  я 
имел  место  в  Веуопсі,  я  думаю, 
больше  денег  мне  приносит  ра¬ 
бота  вне  Веуопсі.» 

Это  был  классический  домаш¬ 
ний  программист,  он  делал  все, 
что  связано  с  игрой  -  дизайн, 
историю,  написание  руковод¬ 
ства  для  игрока,  программи¬ 
рование,  графику  (с  помощью 
планшета  Сгафасі),  звуковые 
эффекты,  музыку  и  рекламу. 

Эоотбагкз  Кеѵеп§е  -  последняя 


изданная  игра,  кото¬ 
рую  Майк  создал  пол¬ 
ностью  сам. 

Для  нереальной  за¬ 
дачи  вместить  в  па¬ 
мять  2Х  Зресігшп 
32  000  локаций,  Майк 
создал  свою  технику 
под  названием  «Лан¬ 
дшафт»,  которая  по¬ 
зволяла  сжать  каждую  локацию 
в  несколько  байтов  и  быстро  по¬ 
казать  полную  картинку  игры, 
что  было  очень  важно  в  то  вре¬ 
мя,  так  как  игры  загружались  с 
кассет,  а  дисковая  система  была 
очень  дорогой  для  игроков. 
«Я  планирую  игру  заранее,  но 
если  у  меня  внезапно  возника¬ 
ет  вспышка  вдохновения,  новая 
идея,  я  удаляюсь  в  комнату  и  по¬ 
гружаюсь  в  нее.»  Вышеупомя¬ 
нутая  техника  была  создана  по 
плану,  но  заканчивая  работу  над 
игрой,  Майк  увидел  много  вари¬ 
антов  улучшить  компрессию  и 
саму  игру.  Все  это  было  вопло¬ 
щено  в  его  новых  играх. 

В  1985  году  он  пишет  свою  вто¬ 
рую  игру  для  С64  (Зиаке  Міпиз  1. 
Так  же  издатель  Веуопсі  был  ку¬ 
плен  компанией  ТеІесотзоЬ  (со¬ 
фтверное  подразделение  ВгіІізЬ 
Теіесот),  серьезной  компанией 
в  Британской  игровой  инду¬ 
стрии  середины  80-х.  Причина 
покупки  -  успех  изданной  ею 
игры  Ьогсіз  оГ  МісІпі§Ьі,  после 
которой  она  взлетела  как  успеш¬ 
ный  издатель  и  заключила  кон¬ 
тракт  по  дистрибьюции  с  амери¬ 
канской  компанией  Рігзі  8іаг  и  с 
Эепіоп  Эезі§п. 

Третья  игра  в  серии,  ТЬе  Еуе 
ТЬе  Мооп  была  запланирова¬ 
на,  но  позже  пересмотрена,  так 
как  Майк  был  занят  другими 
играми  на  2Х  Зресігшп  -  Эагк 
Зсеріге,  ІЪгопе  оГ  Ріге,  послед¬ 
ний  из  которых  позволял  играть 
двум  игрокам  одновременно.  «Я 
все  еще  работаю  над  ТЬе  Еуе  оГ 
ТЬе  Мооп,  но  это  уже  не  проект, 
а  больше  хобби.  Я  переписал 
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некоторые  графические  про¬ 
цедуры,  чтобы  технология 
«Ландшафт»  стала  полноцвет¬ 
ной.  Карта  игры  была  в  4  раза 
больше,  чем  в  Воотбагк’з.  Спе¬ 
цификации  для  новой  игры  Еуе 
оГ  ТЬе  Мооп  составляли  около 
24000  локаций,  карту  из  12  раз¬ 
ных  областей,  каждая  со  своими 
под-квестами,  абсолютно  отли¬ 
чающаяся  от  главной  цели  игры. 
Эта  игра  будет  выпущена  толь¬ 
ко  его  собственной  компанией 
Маекігот  Сате$.» 


гак 


Веуопб  уже  куплен,  продажи 
рынка  8-бит  упали,  а  Майк  был 
занят  другими  проектами.  По 
этому  ТЬе  Еуе  оі  ТЬе  Мооп  так  и 
не  вышла  для  7Х  Зресігигп. 

Компания  Маеізігот  Сате$ 
(23а  5еаѵіе\ѵ  Коасі,  \Ѵа11а$еу, 
Мегзеузібе,  Ь45  2С2Е1)  находит¬ 
ся  в  небольшом  доме  в  \Ѵа11а$еу, 
недалеко  от  ЫуегрооЬ  В  состав 
входит  7  программистов,  кото¬ 
рые  создают  код,  графику  и  му¬ 
зыку. 

Так  же  Маеізігот  был  готов 
выпустить  версию  игры  Г)агк 
Зсеріге  для  игры  через  почту. 
Данная  версия  игры  была  воз¬ 
можна  на  Місгобгіѵе,  но  Майк 
склонялся  к  выбору  2Х  Зресітт 
+3. 

После  этого  Майк  и  компания 
Сопзиіі  работают  над  игрой  Ьогсі 
ОГ  ТЬе  Кіп§з  -  ТЬе  Агсасіе  Сате. 
В  отличии  от  приключенческих 
игр,  в  этот  раз  упор  сделан  на 
батальных  сценах.  Игра  шла  в 
реальном  времени,  и  игрок  мог 
двигаться  по  всей  карте  Среди¬ 


земноморья,  управлять  всеми 
персонажами  и  армиями.  Из¬ 
дателем  выступала  компания 
МеІЬигпе  Ноизе.  Трехмерные 
битвы  будут  показаны  в  изо¬ 
метрическом  виде,  от  20  до  30 
фигур  одновременно  на  экране, 
в  70  пикселях  высотой.  Можно 
было  отдавать  команды  нападе¬ 
ния,  движения  или  помощи  пер¬ 
сонажам.  Всего  планировалось 
128  армий,  до  128  воинов  в  каж¬ 
дой.  Но  игра  так  и  не  появилась. 
Веуопсі  была  популярна  и  полу¬ 
чила  от  Рагатоипі  ли¬ 
цензию  на  Зіаг  Тгек.  Это 
в  большей  мере  каса¬ 
лось  Майка.  В  то  время 
он  был  занят  многими 
проектами  одновремен¬ 
но  -  обдумывал  идеи 
по  третьей  части  три¬ 
логии  МісІпі§Ьі,  делал 
рагк  Зсеріге  для  Зрессу 
Іи  (^иаке  Міпиз  для  С64, 
совместно  с  \Ѵаггеп  Роиікез. 
Чтобы  спланировать  работу  над 
Эагк  Зсеріге,  он  встретился  Эаѵе 
Кеііу,  управляющим  директором 
Сопзиіі  ЗоіЪѵаге. 


Сопзиіі  ЗоіЪѵаге  помогли  ему 
сделать  версию  этой  игры  для 
Атзігасі  СРС,  а  до  этого  -  версию 
ТЬгопе  о№ге  для  2Х  Зресігит  и 
Атзігасі  СРС.  Майк  разработал 
эти  игры  и  участвовал  в  созда¬ 
нии.  Сам  Майк  программировал 
Эагк  Зсеріге  совместно  с  Эаѵісі 
Саиігеу  для  2Х  Зресігит. 


Эаѵісі  ІоЬп  Саиігеу  (Маеізігот 
Сатез  1986-1995,  Сигѵесі  Ьо§іс, 
ЭагкЫаск,  МісЬѵау  Сатез): 
«Майк  в  то  время  жил  в 
Вгі§Ьіоп,  в  двух  минутах  ходь¬ 
бы  от  моего  дома,  что  было  не¬ 
ожиданно  для  меня.  Мы  пи¬ 
сали  программы,  которые  бы 
облегчили  создание  кухонь 
и  не  думали  об  написании 
игр.  Я  помню,  как  он  пришел 
в  мой  офис  и  спросил  меня, 
что  я  думаю  о  создании  ком¬ 
пании  разработчика  видеоигр, 
похожую  на  мою  компанию 
Сопзиіі.  Он  хотел  создать  свою 
компанию,  и  после  этой  встречи 
родилась  Маеізігот  Сатез.» 


Эагк  Зсеріге  был  первым  рели¬ 
зом  Майка  после  очень  успеш¬ 
ных  игр  МісІпі§Ьі,  что  позволило 
ему  чувствовать  себя  уверенно. 


Он  продолжил  совершенство¬ 
вать  дизайн  игр,  так  же  создать 
более  простую  Игру  Через  По- 
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чту  для  2Х  Зресігит. 

Эагк  Зсеріге  все  больше  и  боль¬ 
ше  приближал  его  к  периоду  от¬ 
строченных  проектов. 

После  Эагк  Зсеріге  компания 
Сопзиіі  заключила  контракт  с 
МеІЬоигпе  Ноизе  о  создании 
другой  игры,  с  участием  Майка. 
Майк  отошел  от  жанра  страте¬ 
гии  и  создал  игру  ТЬгопе  оГ  Ріге 
(1987),  скроллируемый  экшн  с 
опцией  мультиигрока,  которая 
позволяла  использовать  тот  же 
компьютер  для  игры.  ТЬгопе 
оГ  Ріге  -  концепция  Майка,  но 
разработкой  полностью  зани¬ 
мался  Сопзиіі  (версию  для  2Х 
программировал  Дт  Ва§1еу,  для 
С64  делали  Тіт  Ко§егз  и  Эаггіп 
ЗіиЪЪіп§1оп  и  для  Атзігасі  СРС 
СЬгіз  Ріпк). 


Данная  игра  первоначально 
должна  была  появиться  в  1986 
году,  изданная  Веуопсі.  Но  в  ре¬ 
зультате  вышла  только  в  1987 
году,  издатель  РігеЪігсІ. 

Визуально  игра  включала  в 
себя  цветной  фон  и  большие 
персонажи  на  черном  фоне  для 
устранения  известной  пробле¬ 
мы  клэша  на  2Х  Зресігит.  Так 
же  четырехканальный  звук, 
ранее  не  доступный  на  слабом 
аудио  2Х  Зресігит.  Все  это  в  со¬ 
четании  с  продуманным  и  дета¬ 
лизированным  игровым  дизай¬ 
ном  и  предысторией,  созданной 
Майком  -  гарантировало  успех 
игре. 

Дт  Ва§1еу  вспоминает  о  нем: 
«Моей  первой  игрой,  над  кото¬ 
рой  я  работал,  была  Пігопе  оГ 
Ріге  (1987,  2Х  Зресігит).  Да,  с 
Міке  5іп§1е1оп  !  Майк  создал  ди- 
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заин  игры,  и  я  только  програм¬ 
мировал  ее. 


Игра  была  хороша,  но  не  совер¬ 
шенна.  Я  вероятно,  сделал  бы  ее 
намного  лучше,  но  уже  все  сде¬ 
лано,  как  есть.  Я  хотел  сделать 
игру  быстрее,  более  плавной. 
Но  сделать  ход  игры  в  реальном 
времени  не  получалось  из-за 
размера  спрайтов  и  масок  пер¬ 
сонажей.  Все  персонажи  были 
активны  все  время,  даже  когда 
они  были  вне  кадра,  они  обраба¬ 
тывались  по  карте.» 


СЬгіз  Ріпк,  (Маеізігот  Сатез 
Рго§гаттег  1988-1990):  «Моя 
первая  работа  с  ним  была  в 
Сопзиіі.  В  то  время  он  работал 
над  Эагк  Зсеріге  и  \Уаг  іп  Місісііе 
ЕагіЬ.  Майк  создал  эти  игры,  а 
Сопзиіі  занялся  программиро¬ 
ванием.  Как  только  я  уехал  из 
этой  компании,  Майк  уговорил 
меня  работать  в  Маеізігот,  где 
я  работал  над  Мібсііе  ЕагіЬ  (игра 
в  стиле  КТЗ),  \ѴЪіг1і§і§  (стрелял¬ 
ка),  МісЬлчпІег  (огромный  при¬ 
ключенческий  мир),  ЗіагЬогсІ 
(основана  на  игре  Майка  по  по¬ 
чте)  и  мини  игрой,  названной 
ТЬе  Роіііісаі  Агепа  (цифровая  на¬ 
стольная  игра).  Если  вы  посмо¬ 
трите  на  дизайн  его  игр  в  период 
его  расцвета,  вы  увидите  не  толь¬ 
ко  многообразие  идей,  которые 
охвачивают  разные  жанры  игр, 


но  и  тщательный  выбор  плат¬ 
форм  для  игр,  создание  инструк¬ 
ций  к  играм.  Для  примера  -  ТЬе 
Ьогсіз  МісІпі§Ьі.  Информация 
в  его  играх  должна  была  быть 
естественной  и  доступной  для 
широкой  аудитории.  Как  про¬ 
граммист,  он  всегда  предлагал 
новые  нестандартные  решения 
и  всегда  извлекал  каждую  каплю 
из  системы,  в  которой  работал. 
Майк  был  великим  учителем. 
Многие  люди,  начинающие 
работать  с  ним,  были  пло¬ 
хо  знакомы  с  индустрией,  и 
он  не  торопил  их  в  работе.  Я 
никогда  не  помню,  чтобы  он 
выходил  из  себя  или  был  в  депрес¬ 
сии.  Он  мог  терпеливо  сидеть  и 
найти  путь,  как  научить  вас.  Это 
имело  испех,  так  как  многие  из 
команды  Маеізігот  до  сих 
пор  в  индустрии.  В  его  гости¬ 
ной  были  копии  старых  игр, 
расставленных  вокруг  осно¬ 
вания  камина.  Вне  игр  ему 
нравилась  пинта,  свои  сы¬ 
новья  и  катание  на  лыжах.» 


Эагк  Зсеріге  -  экшн  игра,  более 
приключенчески  ориентиро¬ 
ванная,  с  прокачиванием  игро¬ 
ками  своей  силы  для  победы  в 
игре. 
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В  1989  году  вышла  стратегиче¬ 
ская  военная  игра  \Ѵаг  іп  Місісііе 
ЕагіЬ,  перекликающаяся  с  игрой 
Міс1пі§Ьі:,  снова  вдохновленная 
историей  с  Тоікіеп.  Игра  позво¬ 
ляла  игроку  управлять  крупно¬ 
масштабными  армиями  и  от¬ 
дельными  персонажами,  все  в 
реальном  времени.  Как  сказал 
Майк:  «Программист  не  диктует 
маршруты  заранее.  Вы  управля¬ 
ете  главными  героями  и  их  судь¬ 
бой  до  конца». 

В  1989  году  Майк  со  своей  ком¬ 
панией  Маеізігот  создали  8іаг 
Тгек,  технически  впечатляю¬ 
щая,  но  очень  отличающаяся  от 
\ѴЪіг1і§і§  и  \Ѵаг  іп  Місісііе  ЕагіЬ. 
Это  своеобразный  переход  в 
16-битную  эру. 


В  конце  80-х  Майк  начал  совер¬ 
шенствовать  свое  программиро¬ 
вание  на  16-битных  машинах. 
Речь  идет  о  серии  МісЬѵіпІег.  В 
1989  году  Майк  выпустил  наи¬ 
более  впечатляющую  игру  - 
МісЬѵіпІег  (для  Аті§а  и  РС),  ко¬ 
торая  расширила  границы  игр 
для  новых  16-битных  машин. 
Это  уже  игра  со  свободным  пе¬ 
редвижением  игрока,  мульти¬ 
персонажное  3^  приключение, 
основой  которой  была  все  та  же 
игра  Ьогсіз  оГ  МісІпі§Ьі.  Это  была 
ролевая  игра  от  первого  лица 
с  элементами  стратегии.  Дей¬ 
ствие  разворачивается  в  пост¬ 
апокалипсическом  мире,  укры¬ 
том  снегом  и  льдом. 


М0еекі19М 
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ГНЁ  ЧИШПНЕ  вілчеге  | ъліМ  гоім]  алий  ВиНйИіЛкІ  (е*г1*ііІ1у  Люіііі^д]. 

С-нііі-уи  ѴіЫ  ІііпгъЧйг'і  [РгочгйЛІі'пегК  *4ІЬг  ііПііігЮп  (Рпцесі  Ь-вжііе*,  Сдѵпе 
О^ІЧ-п.  Мв-іНа-  П&О}.  НѵдН  ВдНгпЬигу  (Йиа-ігнн-з-  Ёгаігнк  Ап^у  ЕІІіягіол 
[<лП|мМсэ-  Оеыдпег^.  ПАлпсІу  Рлгкп-г  I  Яс-ьс  лгсіп  апсі  РтврдгаЛійіі  сіТ  ѴІЫгііігм 
ТелгІІ,  ІГгопІ  гам]  □лѵі-  ‘□аѵ|  Елиівту  (‘РтЕіфгатт»г|,  ѴзІ  Рггннсй 
ІРгодіаттог'і,  ЕІлѵа  Оіііф  ОІІтагч  -|5*ііІаг  Рій^ізтн^г! 

Было  бы  СЛИШКОМ  про¬ 
сто  для  него  -  пересмотреть 
Ьогсіз  оГ  Мі&пщЫ,  вместо  это¬ 
го  Майк  добавил  новые  воз¬ 
можности  в  гэймплей.  Пост¬ 
апокалипсический  мир  2099 
года,  вы  управляете  капитаном 
ІоЬп  8іагк.  Игра  представляет 
собою  сплав  экшена  и  стратегии 
от  первого  лица.  Вы  можете  ка¬ 
таться  на  лыжах,  использовать 
снегоход  и  летать  на  дельтапла¬ 
не.  Мир  представлен  в  засне¬ 
женном  воксельном  ландшафте, 
и  гэймплей  содержит  все,  что 
вы  могли  получить  от  его  игр. 

В  игре  вы  легко  увидите  кон¬ 
цепции,  которые  были  исполь¬ 
зованы  в  играх  МісЬті^Ьі:.  Обзор 
Аті§а  Ро\ѵег:  «Игра  была  образ¬ 
цом  компьютерного  программи¬ 
рования,  это  снова  инновацион¬ 
ный  продукт  компании  Майка, 
но  в  этот  раз  они  превзошли 
сами  себя  -  никогда  еще  так  не 
была  проработана  окружающая 
среда,  которая  просто  сама  вир¬ 
туальная  реальность.» 

В  это  время  игровая  индустрия 
ускорила  свой  рост  и  времена, 
когда  один  программист  мог 
сделать  весь  проект  от  начала  и 
до  конца,  прошли.  Программи¬ 
сты  перешли  в  команды  разра¬ 
ботчиков  от  6  человек  в  конце 
80-х  до  многих  сотен  в  эре  ХЪох/ 
РІауЗіаІіоп.  Майк  продолжил 
свою  работу  для  известных  ком¬ 
паний  -  Р8у§по8І8,  Сосіетазіегз, 


Ьисаз  Агі8,  МісЬѵау... 

В  1991  году  вышла  игра 
МісКѵіпІег  II:  Р1ате8  Ргеесіот. 
Ожидали  от  нее  как  минимум 
продолжения  -  как  в  случае  с 
Эоотсіагкз  Кеѵеп§е.  Но  она  уже 
не  смогла  достичь  славы  первой 
Місіѵѵіпіег,  ставшей  классиче¬ 
ской. 


В  1992  году  Майк  разработал 
АзЬез  оГ  Етріге,  изданную  ком¬ 
панией  Міга§е  (интересно,  что 
издателем  является  первый 
польский  издатель  видео  игр 
-  компания  Міга§е  (для  8-бит¬ 
ных  машин,  и  после  для  16-32 
бит).  Свою  историю  компания 
начала  в  1988  году.  Это  извест¬ 
ная  Варшавская  студия  -  Зіисііо 
Котри!его\ѵе  А8.).  Игра  была 
написана  после  событий  распа¬ 
да  СССР  и  представляла  собою 
усовершенствованную  версию 
МісЬѵіпІег.  Отличия  были  в  но¬ 
вом  ландшафте,  проработке 
игрового  дизайна  и  материале 
поддержки.  Игра  стала  еще  бо¬ 
лее  детализированной,  мир  стал 
еще  больше  и  содержал  тысячи 
взаимодействующих  персона¬ 
жей.  Все  это  было  дополнено 
полноценной  историей  от  Май¬ 
ка.  В  обзоре  игры  журналом 
Аті§а  Ро\ѵег  ее  протяженность 
намного  превышала  грани¬ 
цы  книги  Война  и  Мир  -  сорок 
провинций,  каждая  из  которых 
описана  в  очень  подробных  де¬ 
талях.  Майк  делает  не  просто 
развлекающую  игру,  здесь  упор 
на  передаче  знаний  игрокам. 

Так  же  в  1992  году  игра  ТЬе 
ЬогсІ8  оГ  Эезііпу  от  МаеІ8Ігот 
завоевала  приз  лучшей  Игры 
через  Почту  этого  года. 
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|старои  почтовой  игры 
Іайка  для  8 -битных 
іашин.  В  конце  80-х 
Іісгоргозе  покупает 
13  софтверные  торго¬ 
вые  марки  у  компании 
ГеІесотзоЙ.  Только 
юсле  этого  проект 
увидел  свет. 

Следует  сказать,  что 
зерсия  этой  игры  для 
Ѵіагі  8Т  в  корне  отли¬ 
вается  от  версии  для 
шіі§а/РС.  Это  под¬ 
твердил  мне  Эаѵісі 
І[оЬп  Саиігеу. 


В  1995  году  выходит  игра  Ьогбз 
оі  МісІпі§Ьі  III:  ТЬе  Сііасіеі.  Сик¬ 
вел  полностью  отличался  от 
прежних  игр,  оставив  только  ос¬ 
нованное  на  повороте  движение 
и  перенес  это  в  трехмерное  дви- 
жение  в  реальном  времени. 


іЩчічик 


В  90-е  Майк  получил  возмож¬ 
ность  переделать  свой  успешный 
хит  -  ТЬе  Ьог<І8  оі  Мі<1пі§Ьі.  Про¬ 
шло  почти  десять  лет  и  написа¬ 
но  почти  15  игр.  Майк  вышел  на 
издателя  Эотагк,  который  в  то 
время  переходил  от  обычного 
издателя  к  полновесному,  кото¬ 
рый  позже  был  куплен  Еісіо8. 


Оотіпіс  ѴѴЪеаІІу,  один  из  ос¬ 
нователей  Эотагк,  вспоминает: 
«Впервые  я  увидел  Майка  в  1990 
году.  В  то  время  он  уже  был  из¬ 
вестен  своей  игрой  ТЬе  Ьог<І8  о^ 
Мі<1пі§Ьі.  Мы  вышли  на  него  с 
предложением  издать  продол¬ 
жение  серии  МісІпі§Ьі:.» 

В  1993-1994  году  выходит  игра 
§1аг1ог<1.  Это  была  конверсия 
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Это  попытка  объединить  ТЪе  Ъогбз  о^МібпщЪі  и  Міблѵіпіег. 

Сам  Майк  так  отозвался  об  этой  игре:  «Я  не  был  полностью  удовлетворен,  но  я  и  не  могу  быть  полно¬ 
стью  недоволен  игрой.  За  те  шесть  месяцев  работы  над  игрой,  мы  сделали  многое,  но  не  все  успели.  Ин¬ 
терьеры  и  экстерьеры  игры  имели  в  итоге  меньше  деталей,  чем  мы  задумывали  сначала,  что  повлияло  на 
возможности  управления  в  игре.» 

Долгая  работа  над  игрой  и  неудовлетворительные  результаты  сделали  Маеізігот  уязвимой.  Чтобы  обе¬ 
спечить  ее  работу  в  будущем,  Майк  в  1995  году  продал  ее  компании  РЫНрз  Іпіегасііѵе.  Это  была  послед¬ 
няя  игра,  дизайн  которой  полностью  сделал  Майк.  Авторское  право  на  эту  игру  принадлежит  Майку  и 
его  семье. 


Так  появился  ее  внутренний 
(іп-Ъои$е)  разработчик,  компа¬ 
ния  Сигѵесі  Ьо§іс,  с  той  же  преж¬ 
ней  командой. 

Разработка  игр  перешла  на  кон¬ 
соли  и  Майк  занялся  этим.  В 
1998  году  Майк  возвращается  к 
фрилансингу.  Он  консультиру¬ 
ет  Віабе  Іпіегасііѵе  5іибіо$,  Багк 
Віаск,  ТЪе  Соііесііѵе  Зіибіоз. 
Больше  работает  как  програм¬ 
мист,  чем  дизайнер.  Он  оптими¬ 
зировал  технику  сжатия ,  проце¬ 
дуры  низкоуровневой  графики, 
создает  спецэффекты. 

Компания  ЭагкЫаск,  где  он  ра¬ 
ботал  с  1998  по  2000  год,  была 
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создана  хорошо  знакомыми 
друг  другу  людьми  из  преж¬ 
ней  компании  Маеізігот  (Міке 
5т§1е1оп,  Эаѵіб  Саиігеу,  Сеог§е 
ѴѴШіатзоп,  Раиі  Ноб§$оп,  Дт 
ЗЪаѵѵ,  Апбу  Еікегіоп,  Зіиагі  Рііпі, 
Міке  МсТі§ие). 

В  это  время  Майк  переехал  в 
Швейцарию.  Это  было  вызвано 
как  работой,  так  и  его  любовью 
к  лыжам.  Он  часто  катался  на 
лыжах  со  своими  сыновьями.  В 
Швейцарии  он  работал  в  ком¬ 
пании  Котобо  Епіегіаіптепі 
ЗоіЪѵаге  5А  над  игрой  Опе 
Опііпе  (массивная  ролевая  игра 
онлайн).  Здесь  он  чувствовал 


себя  как  и  раньше  комфортно 
-  всего  три  программиста,  и 
он  был  их  техническим  дирек¬ 
тором.  Он  был  заинтересован 
игрой,  так  как  уже  имел  свои 
идеи  на  этот  счет  и  считал,  что 
за  этим  будущее  игр  для  РС.  За 
период  более  чем  шесть  меся¬ 
цев  был  создан  прототип  игры, 
которая  работала  онлайн.  Майк 
проделал  огромную  работу  над 
ландшафтами  игры. 

Так  же  не  будем  забывать  о  пе¬ 
риоде  его  работы  в  5ап  Эіе§о 
(2005-2006  год,  МкЬѵау  Сате$/ 
5іибіо$),  США. 
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В  2005  году  прекратилось  фи¬ 
нансирование  игры  Опе  Опііпе  и 
07.11.2005  года  Майк  совместно 
с  программистом  Іосеіуп  \ѴеІ88 
создает  компанию  8іп§1е1оп 
&  \ѴеІ88  Іпіегасііѵе  Сатез. 
Этот  тандем  работал  вместе, 
создавая  игры  для  МісЬѵау 
Сатез  (СЬіса§о)  и  позже,  для 
Собета8Іег8,  оптимизируя  код 
для  РС,  ХВохЗбО,  Р83. 

Іосеіуп  вспоминает:  «Он  мог 
взять  любую  машину  и  добить¬ 
ся  результата  лучше  всех.  Когда 
то  он  в  одиночку  работал  целый 
месяц  над  программированием 
режима  мультипликации  для 
Р82  в  текстовом  файле.  Когда  мы 
получили  от  8опу  комплект  раз¬ 
работчика,  его  код  работал  в 
первый  же  день.  Совместно  мы 
работали  над  водной  системой 
и  освещением  травы  в  Саипііеі. 
Он  разработал  метод  освещения 
когда  начал  работать  на  ХВохЗбО 
и  затем  на  Р83. 

В  Швейцарии  он  работал  для 
французской  компании,  рас¬ 
положенной  в  Лионе.  Они  по¬ 
просили  нас  сделать  движок 
для  консоли,  для  всех  трех 
платформ.  Так  мы  начали  пор¬ 
тировать  ТЬе  \Ѵі1сЬег.  Проект 
остался  без  денег  и  мы  решили 
создать  свой.» 

В  конце  своей  жизни  Майк 
вернулся  к  преподаванию.  Он 
читал  курсы  по  дизайну  игр  в 
Бельгии  (№тиг,  АІЬегІ  |асдиагсІ 
Ііпіѵегзііу  Со11е§е).  Например,  в 
сентябре  2010  года  состоялась 
конференция  на  тему  создания 
видеоигр.  Его  доклад  называл¬ 


ся  «Забытое  искусство  создания 
большего  из  малого». 

В  это  время  он  помогал  сту¬ 
дентам  над  проектом  игры  8іка 
(Тот  \Ѵагі).  Игра  основана  на 
игре  ТЬе  ЬогсІ8  оГ  Міс1пі§Ьі. 

Далее  Майк  оставался  в  игро¬ 
вой  индустрии  до  самой  смерти 
в  2012  году.  Однако  уже  занимал 
только  техническую  роль  в  ко¬ 
мандах  разработчиков. 

Последний  год  жизни  был 
сложным  для  Майка.  У  него 
диагностировали  рак  челюсти. 
Он  должен  был  пройти  хими¬ 
отерапию,  а  затем  предстояло 
удалить  часть  языка  и  челюсти, 
заменив  ее  частью  голени  для 
восстановления.  Врачи  даже  не 
заметили,  что  он  ранее  перенес 
сердечный  приступ  !  Операция 
прошла  успешно,  и  его  ввели  в 
состояние  искусственной  комы 
для  восстановления. 

Но  он  никогда  не  падал  духом  и 
даже  сидел  со  своими  друзьями 
в  местном  пабе. 

У  него  хотели  взять  интервью 
для  известного  фильма  о  знаме¬ 
нитых  разработчиках  видеоигр 
«Ргот  Ъесігоотз  Іо  Ьі11іоп8»,  но 
он  уже  не  мог  внятно  говорить. 
Хотя  его  родственники  могли 
понять  его  ответы. 

В  подарок  на  Рождество  дети 
подарили  ему  Кіпсііе.  Так  Майк 
начал  обдумывать  порт  всей 
МісІпі§Ьі  саги  на  телефоны  и 
планшеты.  Он  переделал  техни¬ 
ку  ландшафта  под  іРасІ  и  он  уже 
работает  в  режиме  реального 
времени. 


Майк  придумал  название  для 
переработанной  игры  8куЫ1: 
Уеаг  2его:  Тоіаі  МісЬѵіпІег. 

В  последние  годы  своей  жизни 
он  работал  над  новой  версией 
ЬогсІ8  оГ  МісІпі§Ьі  для  Ю8. 

Міке  8іп§1е1оп  представлял  со¬ 
бою  уникальную  эру  в  истории 
компьютеров  и  видеоигр,  когда 
программисты  часто  создава¬ 
ли  маленькие  чудеса,  что  было 
вызвано  ограничениями  ком¬ 
пьютеров  того  времени.  Именно 
благодаря  этим  ограничениям 
программисты  были  вынужде¬ 
ны  создавать  новые  и  впечатля¬ 
ющие  методы  создания  игр  и  не¬ 
сомненно,  продлили  срок  жизни 
этих  машин. 

Ьогсіз  оГ  МісІпі§Ьі  стала  ориен¬ 
тиром  не  только  из  за  того,  что 
перешла  в  современные  КРС 
игры,  но  так  же  и  потому,  что 
показала,  что  даже  при  таких 
крутых  современных  машинах  и 
консолях,  ничто  не  заменит  во¬ 
ображения,  способности  выйти 
за  ограничения,  что  было  у  Міке 
8іп§1е1оп. 

В  завершении  скажу,  что  ком¬ 
пания  СЬіІІі  Ьи§§ег  зоІЬѵаге  пла¬ 
нирует  выпустить  римейк  игры 
МіпсЬлчпІег  в  2015  году  для  РС 
и  консолей.  Эта  же  компания 
переписала  раньше  ТЬе  ЬогсІ8 
оГ  МісІпі§Ьі  для  Ю5.  Над  игрой 
работает  тот  же  программист, 
который  делал  ее  для  Аті§а/8Т 
Эаѵісі  ІоЬп  Саиігеу,  использу¬ 
ется  оригинальный  код  и  доку¬ 
ментация  по  дизайну. 


ЬоМ  -Рог  Ю5 
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Интервью  с  СгізІорЬег  |оп  ѴѴіЫ, 
создателем  порта  ТЬе  Богсіз  о4 
Мі<Іпі§Ьі  для  ИОЗ,  а  затем  для 
Ю5. 


Насколько  тяжело  было  сделать 
порт,  и  как  он  соотносится  с 
оригиналом  ? 

Одним  из  трюков  было  пано¬ 
рамное  скольжение.  Это  пре¬ 
красно  смотрится.  Но  были 
проблемы  с  графикой.  21)  и 
природа  занимали  много  места, 
были  медленными.  Было  бы  лег¬ 
че  сделать  ЗЭ  взгляд,  похожий 
на  оригинальную  игру.  Майк 
так  же  работал  над  новыми 
графическими  технологиями, 
которые  позволяли  управлять 
разной  графикой  ландшафта,  с 
вложениями  внутри.  По  этому 
мы  выбрали  21)  картинки  для 
реального  времени,  в  сочетании 
с  уже  сохраненной  30  графикой. 
Солнечный  свет  сбрасывал  реа¬ 
листичные  тени  и  имел  бы  хоро¬ 
шее  освещение. 

В  оригинальной  версии  для  2Х 
вся  математика  была  заранее 
просчитана  и  сохранена  в  та¬ 
блицах,  чтобы  сделать  ее  мак¬ 
симальной  быстрой.  Теперь  мы 
просто  управляли  алгоритмами 
в  реальном  времени  и  получали 
плавное  движение.  Но  таким  же 
должен  быть  и  искуственный 
интелект.  Мой  оригинальный 
порт  был  переведен  с  ассембле¬ 
ра  в  С++  и  данные  обрабатыва¬ 
лись  без  ограничений.  По  этому 
движок  игры  позволял  легко 
писать  игры  со  сценариями,  по¬ 
добными  ІЮГСІ8  о4  МібпщЬі. 
Майк,  как  и  я  не  хотел  сделать 
игру,  похожую  на  оригинал.  Это 
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должен  был  быть  новый  шаг 
вперед,  с  сохранением  духа  ори¬ 
гинальной  игры,  чего  не  получи¬ 
лось  с  версией  ТЬе  СНаДеІ. 

Мы  думали  над  тем,  как  заста¬ 
вить  игры  работать  так,  чтобы 
сделать  полную  трилогию  в  че¬ 
тырех  частях.  Когда  Майк  скон¬ 
чался,  стало  важным  сохранить 
наши  планы.  В  разговоре  с  мно¬ 
гими  людьми  я  понял,  что  они 
хотели  бы  играть  в  оригинал.  Та¬ 
ким  образом  я  удалил  почти  все 
наши  добавления,  включая  все, 
что  сделало  игру  работающей  не 
так,  как  оригинал.  Единствен¬ 
ное,  в  чем  я  не  пошел  на  ком¬ 
промисс,  была  графика.  Майк  и 
я  не  хотели  оставить  в  игре  гра¬ 
фику  оригинала.  Он  обсуждал 
со  мной  разные  идеи,  чтобы  со¬ 
хранить  стиль  оригинала  и  сам 
рисовал  и  раскрашивал  многие 
изображения  для  игры. 

Мы  хотели  добавить  возмож¬ 
ность  сохранить  игру,  но  оста¬ 
вили  только  возможность  пере¬ 
запустить  ее,  если  что  то  пошло 
не  так  как  нужно.  Таким  обра¬ 
зом  игра  делает  запись  ваших 
движений  и  вы  всегда  продол¬ 
жаете  с  того  момента,  где  закон¬ 
чили. 

Целевой  рынок  вашей  игры  ? 
Мы  не  думали  об  написании 
игры  для  новой  аудитории.  Игра 
просто  напомнит  всем  о  нем. 
Почему  по  вашему  эта  игра  ста¬ 
ла  так  популярна  ? 

Я  общался  со  многими  людьми, 
которые  играли  в  эту  игру.  Од¬ 
них  привлекла  история,  других 
сама  игра.  Смесь  простоты  и 
глубины  затягивает  игрока.  В  то 
время  это  отличалось  от  стиля 
других  игр. 

Как  вы  начали  программиро¬ 
вать  игры  ? 

На  Рождество  мой  брат  получил 
Зрессу,  я  начал  читать  руковод¬ 
ство  и  начал  изучать  Вазіс.  Через 
несколько  дней  я  написал  свою 
программу.  Далее  я  начал  зани¬ 
маться  обессмерчиванием  игр. 


отсылал  свою  работу  в  журна¬ 
лы.  В  качестве  оплаты  они  при¬ 
сылали  мне  новые  игры,  по  это¬ 
му  я  мог  себе  позволить  играть  в 
большое  количество  новых  игр. 
Как  вы  познакомились  с  игрой 
Ьогсіз  оГ  МісІпі§Ьі  ? 

После  покупки  8рессу+3,  я  пе¬ 
реводил  кассетные  версии  игр  в 
дисковые,  что  включало  взлом 
игр.  С  этой  игрой  меня  позна¬ 
комил  мой  старший  брат  и  мне 
понравилось  играть  в  нее.  В  то 
время  я  начал  писать  свою  игру 
и  захотел  узнать,  как  работает 
Ьогсіз  оі  МісЬіщЬі.  И  я  занялся 
обратным  инжинирингом  игры. 
Это  привело  меня  к  портирова- 
нию  игры  на  ПОЗ.  Это  заняло 
одну- две  недели. 

Примерно  в  1992  году  я  обра¬ 
тился  к  Майку  с  вопросом  об 
распространении  данной  игры 
в  интернете.  Посредником  в  на¬ 
шем  общении  стал  |оп  Кіітап, 
предложивший  мне  заняться 
разработкой  видеоигр,  я  пере¬ 
ехал  в  ЗоиіЬатрІоп,  ЗСі. 

В  1994  году  со  мной  связалась 
компания  Потагк.  В  то  время 
они  планировали  выпустить 
игру  МібпщЬі:  ТЬе  Сііабеі,  и  хо¬ 
тели  поместить  мою  игру  на  СБ. 

В  следующем  году  я  познако¬ 
мился  с  Майком  на  торговом 
шоу  и  мы  обсудили  мою  работу 
над  портированием  игры.  С  тех 
пор  мы  поддерживали  общение 
по  интернету. 

Что  вы  ожидаете  от  своей  игры 
на  ЮЗ  ? 

Я  просто  рад  сделать  игру.  Я 
надеюсь,  что  люди  захотят  по¬ 
играть  в  нее  снова.  Если  она  на¬ 
помнит  им  о  счастливых  днях 
юности,  это  заставит  Майка 
улыбнуться.  Цена  в  Б2.99  только 
стоимость  чашки  кофе,  но  игра 
должна  быть  намного  вкуснее 
него  !  Никакой  конкуренции 
с  другими  играми.  Купившие 
игру,  будут  хранить  на  своем 
мобильном  немного  памяти  о 
Майке.  Деньги  от  прибыли  рас- 
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пределяются  между  мною,  ]те  Ко§е1)  (отвечал  за  графику)  и  сыновьями  Майка.  Мы  надеемся,  что  игра 
принесет  маленький  праздник. 

Как  вы  представляете  себе  современный  2Х  Зресігит,  если  бы  его  выпустили  сейчас,  с  использованием 
новых  технологий  ? 

В  этом  реально  нет  смысла.  Сейчас  нет  шансов  у  нового  компьютера.  Реальны  только  консоли  на  новых 
технологиях. 

Далее  я  добавлю  немного  информации  о  процессе  создания  игры  ТЪе  Ьогсіз  оГ  МісІпі§Ъі:,  когда  Майк  по¬ 
могал  в  этом  Крису. 

Майк  не  хотел  сделать  игру  только  для  ее  фанатов,  он  хотел  обратиться  к  новой  аудитории,  играющий 
мир  пойдет  дальше,  так  как  уже  никто  не  читает  руководства  к  игре.  Но  мы  планировали  выпустить  ау¬ 
диокниги,  электронные  книги,  так  же  показать  историю  в  самой  игре,  может  быть  с  помощью  анимации. 
Это  было  этапом  обучением  игрока. 

Майк  согласился,  что  перевод  игры  в  3^  не  будет  хорошим  вариантом  и  приведет  к  созданию  новых 
проблем,  отодвинет  игру  от  простоты  оригинала. 

Майк  изучал  новые  технологии  в  графике,  мы  решили  существенно  изменить  графику,  создав  более  раз¬ 
нообразную  картинку.  Он  работал  над  созданием  технологии,  которая  не  просто  показывала  картинку  в 
2Э,  но  и  изменяла  бы  направление  освещения  в  реальном  времени. 

Игру  планировалось  выпустить  для  Ю8,  Апсігоісі,  РІауЬоок,  Мае,  РС. 

Мы  хотели  сохранить  игру  независимой,  и  по  этому  отказались  от  вложений  финансов  со  стороны 
игровых  компаний.  Фактически  мы  обсуждали  создание  нашей  небольшой  студии,  название  -  МісІпі§Ъі 
Зіисііо,  только  для  создания  таких  игр.  Мы  ориентировались  на  команду,  работающую  в  свое  свободное 
время,  и  думаю,  смогли  бы  выйти  на  финансы,  позволяющие  работать  над  игрой  полный  рабочий  день. 
Так  же  мы  обсуждали  использование  кіекзіагіег  или  ^атЪШоиз  для  финансирования  игры.  В  конце  кон¬ 
цов,  мы  не  были  до  конца  уверены,  что  проект  соберет  достаточно  финансов  на  необходимый  уровень 
игры. 

Во  время  разработки  тестовой  версии  игры,  мы  ввели  рисованную  от  руки  графику  оригинального  ланд¬ 
шафта.  Графика  представляла  собою  разрисовку  Майка  из  оригинальной  графики.  По  этому  графика  в 
новой  игре  напоминает  версию  оригинала,  но  с  высоким  разрешением.  Мы  были  довольны  результатом. 
Я  начал  делать  порт  игры  для  РС  в  1999  году.  Когда  был  выпущен  іРЬопе,  я  обратился  к  Майку,  чтобы 
обсудить  с  ним  Ьогсіз  оГ  МісІпі§Ъі;.  В  2010  году  он  связался  со  мной,  и  мы  начали  работу  над  игрой.  За  эти 
2  года  (2010-2012)  мы  общались  почти  каждую  неделю,  и  иногда  каждый  день  в  течении  многих  недель 
подряд.  К  сожалению,  разработка  игры  шла  медленно.  Одной  из  причин  этого  была  его  болезнь  и  мед¬ 
ленное  восстановление  после  сердечного  приступа. 

ТЪе  Ьогсіз  оГМісіпі§Ъі  2008-2011  -  ЮЗ  (іРЬопе,  іРаб)  $4,99 
ТЪе  Ьогсіз  оГМісіпі^Ъі  2013  -  МісгозоЙ  \УіпсІо\У8.  $5,99 
ТЪе  Ьогсіз  оГМісіпі^Ъі  2013  -  ОЗХ  Мае  $4,99 
ТЪе  Ьогсіз  оГМібпі§Ъі  2014  -  ВІаскЪеггу  $2,99 
ТЪе  Ьогсіз  оГМіс!пі§Ъі,  Эоотсіагкз  Кеѵеп§е  2014  -  Апсігоісі  $4,99 
ТЪе  ЬогсІ8  оГМіс!пі§Ъі,  Эоотсіагкз  Кеѵеп§е  2015  -  \Ѵіпс1о\ѵ8  РЪопе  $4,49 
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МісЬаеІ  Вгіегіеу  8іп§1еІоп  80Йо§гарЬу 

Название  игры  Год  выпуска  Платформа  Разработчик/Издатель 


асіиа  рооі  (рооІзЬагк/иЙітаІе  8  Ьаіі) 

1998 

рсрз 

тіке  зіп§1еіоп,  йаѵій  §аи!геу,  раиі  Ьой§зоп/Міга§е 

азЬез  оГ  етріге  (іаііеп  етріге) 

1992 

аті§а  з!  (ипгеіеазей)  йоз 

тіке  зіп§1еіоп,  йаѵій  §аи!геу  (тійпі§Ы)/Міга§е 

сотриіег  гасе 

1981- 

соттойоге  реі 

тіке  зіп§1еІоп 

3  ёеер  зрасе 

1983 

ЬЬс  с64  ѵіс20  2х 

тіке  зіп^ІеІоп/РозІегп 

сіагк  зсеріге 

1987 

срс  2Х 

§1епп  Ьепзоп  (срс  сопѵ.)  таеізігот  §атез  (тіке  зіп§1еІоп, 
йаѵій  §аи!геу,  аіап  )агйіпе)/РігеЬігй 

йаѵій  ІеайЬейег'з  §геепз  (ІесЬ.  ійеаз) 

1991 

аті§а  зі  йоз 

Йіе  Йіои§Ы  Ігаіп/МісгоРгозе 

сіізк  тепи  такег  (иіііііу) 

1986 

срс 

тіке  зіп§1еІоп 

йоотйагк'з  геѵеп§е 

1985 

2Х 

зіиагі  реагі  (с64  сопѵ.)  гіск  Ьгодѵп  (срс  сопѵ.)  тіке  8Іп§1еІоп/ 
Веуопй  ЗоЙѵѵ. 

еуе  оГ  Йіе  тооп  (ипгеіеазей) 

1988-1990 

С64,  2Х 

йаѵе  ойтап,  апйу  еікегіоп,  тіке  зіп§1еІоп  (§гарЫсз)/ 
Маеізігот  Сатез,  Веуопй  5оЙ\ѵ. 

іаііеп  етріге 

1992 

аті§а 

тіке  8Іп§1еІоп  (тійпі§Ьі)/Міга§е 

§-зигіегз 

2002 

рз2 

Ыайе  іпіегасііѵе  зІийіоз/Мійаз  ІпІегасІіѵе 

§ате  раек  1 

1981 

2Х  81 

тіке  зіп^ІеІопЮаІаЬазе  5оЙ\ѵ. 

§аипЙеі:  зеѵеп  зогго\ѵз  (зресіаі  Йіапкз) 

2005-2006 

рз2  хЬох 

тій\ѵау  зІийіоз/Мій\ѵау  Іпс 

§гій  (рго^гаттег) 

2008 

рс  рзЗ  хЬох 

сойетазіегз  (тіке  8Іп§1еІоп...)/Сойетаз1:ег8 

§гітЫоой 

1990 

аті§а  зі 

тіке,  йаѵій  §аи!геу  (тійпі§Ы)/  Ѵіг§іп  Сатез/16  Віііг 

§ип  гиппег  (зігап§1еЬо1й)  сЬапсеІІесІ 

2007 

тій\ѵау  сЬіса§о  (тійдѵау  зіийіоз)/  Мійдѵау  Іпс 

Ьзх:  Ьурегзопіс  хігете 

2003 

рз2 

Ыайе  іпіегасііѵе  зІийіоз/Ма^езсо  Заіез 

іпсііапа  рпез  апсі  Йіе  етрегогз  ІотЬ(еп§іпе) 

2003 

рс  рз2  хЬох 

іЬе  сойесііѵе  іпс./Ьисаз  Агіз 

іпіегзіеііаг  іпІгі§ие 

1984 

2Х 

тіке  зіп§1еІоп/С&ѴС  та§агіпе 

;ез1:  (ипгеіеазей) 

1997 

п64 

сигѵей  1о§іс  (тіке,  йаѵій  §аиІгеу. .  .)/Осеап,  Іпіо§гатез 

^иаке  тіпиз  1 

1985 

с64 

дѵаггеп  Гоиікез,  тіке  зіп^Іеіоп/Веуопй  5оЙ\ѵ.,  МопоІііЬ 

Іогсіз  оі- тійпі§Ы  III:  Йіе  сііасіеі 

1995 

рс 

таеізігот  (тіке  зіп§1еІоп...)/Вотагк 

тапЬаіІап  іпѵазіоп 

1983 

2Х 

тіке  8Іп§1еІоп/С&ѴС  та§агіпе 

тісКѵіпіег 

1989-1990 

аті§а  йоз  зі 

таеізігот  (тіке  зіп§1еІоп,  йаѵій  §аи!геу...)/КаіпЬігй,  Кіхх 

тійшпіег  II :  Йатез  оГ  Ыеейот 

1991-1993 

аті§а  йоз  зі 

таеізігот  (тіке  зіп§1еІоп,  йаѵій  §аи!геу...)/КаіпЬігй,  Кіхх 

тійшпіег  III  (ипгеіеазей) 

рз2  §атесиЬе 

тіѵ  зкаІеЬоагйіп§  2000 

2000 

йгеатсаз!  рс  рз 

йагк  Ыаск  (тіке,  йаѵій  §аиІгеу,  §еог§е  шіііатзоп,  раиі 
Ьой§зоп,  )іт  зЬадѵ,  апйу  еікегіоп,  зіиагі  Йіпі,  тіке  МсТі§ие)/ 
ТНС 

опе  опііпе  (ипгеіеазе й) 

котойо  епіегіаіпт.  зойдѵаге  за 

ро\ѵегз1ійе  іх  ака  йігі  гасег  (ипгеіеазей) 

1995-1996 

Зйо  рс 

тоііѵеііте  (тіке  зіп§1е1:оп...)/ЕІі1:е  ЗузІетз 

гей  §ЬозІ  (рго§гаттіп§) 

1995 

рс 

таеізігот  (тіке  зіп§1еІоп...)/Етріге  ЕпІегІаіптепі 

гіп§  сусіе  (гіп§  йег  №Ъект§еп) 

1996 

рс 

таеізігот  (тіке  зіп§1еІоп,  йаѵій  §аиІгеу...)/Рзу§позіз 

зеійоп'з  §ате 

1985 

2Х 

тіке  зіп§1еІоп/С8і:ѴС  та§агіпе 

зЬайоѵйах 

1983 

ЬЬс  с64  ѵіс20  2х 

тіке  зіп§1еІоп,  зеап  1о§ап/РозІегп 

зіе§е 

1983 

с64  ѵіс  20  2х 

тіке  зіп^ІеІоп/РозІегп 

зкі 

1983 

с64 

тіке  зіп^ІеІоп/СоигЬоіз  5оЙдѵ. 

зпаке-ріі 

1982-1983 

с64  ѵіс  20  2х 

тіке  зіп§1еІоп/РозІегп 

зрасе  асе 

1979-1982 

соттойоге  реі 

тіке  зіп^ІеІоп/РеІзоЙ 

зіагіогй 

1993-1994 

аті§а  рс  зі  (ипгеіеазей) 

іЬігй  тіііепіит  зоЙлѵ.  (тіке  зіп§1еІоп  (сойе,  йезі§п  шіЬ 
реіег  Ьагпеіі),  йаѵій  §аи!геу/Мае1зІгот  Сатез,  Місгоргозе 

зіагіогй 

1982-1989 

соттойоге  реі  гх 

(ипгеіеазей) 

тіке  зіп^ІеІоп/РеІзоЙ 

зіагпеі 

тісгопеі  800 

тіке  зіп§1еіоп 

зіаг  ігек:  іЬе  гекеі  ипіѵегзе  (йезі§п  §ате) 

1989 

с64  йоз  8І  гх  (ипгеіеазей) 

Гоиай  каіап,  йаѵій  йипп  (с64  сопѵ.)  тіке  зіп§1еіоп,  апіЬопу 
Іа§1іопе  (гх)/ЕігеЬігй,  Веуопй  ЗоЙ^ѵ. 

зиЬтагіпег  (ипгеіеазей) 

рз 

сигѵей  1о§іс  (тіке  зіп§1е!оп,  йаѵій  §аи!геу. . .) 

Йіе  еуе  оГ  тооп  (ипгеіеазей) 

2Х 

тіке  зіп§1е!оп/Веуопй  ЗоЙдѵ. 

Йіе  Іогсіз  оі  йезііпу  (рІау-Ъу-таіІ  §ате) 

таеізігот 

Йіе  Іогсіз  оі-  тійпі§Ы 

1984 

с64  срс  2Х 

апіЬопу  1а§1іопе.  гіск  Ьголѵп  (срс  сопѵ.)  тіке  зіп§1еІоп/ 
Веуопй  ЗоЙ\ѵ. 

Йігопе  оГ  йге 

1987 

с64  (ргеѵіелѵ)  срс  2х 

сЬгіз  ріпк,  §1епп  Ьепзоп  (срс  сопѵ.)  сопзий  сотриіег  зузіетз 
(тіке,  у  Ьа§1еу,  й.  зЬагре)/Ме1Ь  Ноизе.  КісосЬеІ,  ЕгЬе,  іЬза 

ІгеасЬегу 

1984 

2Х 

тіке  зіп§1еІоп/С&ѴС  та§агіпе 

Ігіайз 

1985 

с64 

тіке  зіп§1еІоп/Соттойоге  ІІзег 

ууаг  іп  тіййіе  еагйі  (йезі§п  §ате) 

1989 

аті§а  с64  срс  йоз  тзх  8І  гх 

таеізігот  §атез  (тіке  Іуопз,  апйгедѵ  еікегіоп,  тіке 
зіп^іеіоп).  Апіта§іс,  Кісагйо  СапсЬо  (тзх  сопѵ.).  сЬгіз  ріпк 
(срс  сопѵ.),  тіке  зіп§1еіоп,  раиі  годѵЬоіЬат  (§Гх)/Ме1Ьоигпе 
Ноизе,  Бго  ЗоЙ 

\ѵЫг1і§і§  ака  зрасе  сиііег  (йезі§п  §ате) 

1988 

аті§а  з!  с64,  срс,  гх 

(ипгеіеазей) 

таеізігот  §атез  (тіке  зіп§1еІоп,  йаѵій  §аи!геу. ..)/ЕігеЬігй, 
КаіпЬігй,  ТеІесотзоЙ 

ѵгогій  сЬатріопзЬір  зпоокег  (Зй  еп§іпе) 

2000 

рз  рс 

Ыайе  іпіегасііѵе  зІийіоз/СойетазІегз 

\ѵгаіЬ  ипІеазЬей  (рго§гаттег) 

2004 

рз2  хЬох 

іЬе  соііесііѵе  іпс./Ьисаз  АгІз 
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Сгетііп  СгарЬіс8  (1983-2003) 


Компания  Сгетііп  СгарЫсз 
была  создана  в  1983  году  супру¬ 
жеской  парой  Мг  Іап  СНЯогсІ 
5іе\ѵагІ  (1953  года  рождения) 
и  Мз  ІеппіГег  КісЬагсІз-ЗіеѵгагІ 
(1964  года  рождения). 

Іап  был  СЕО  Сгетііп  СгарЫсз 
ЗоіЪѵ.  1983-1998  и  СЕО  Сгетііп 
Іпіегасііѵе/Іпіо^гатез/Аіагі 
1998-1999. 

В  начале  80-х  Іап  работал  ме¬ 
неджером  в  сети  электроники 
Ьазкуз.  Он  был  впечатлен  демой, 
написанной  его  другом  Раиі 
Іаскзоп.  Так  появился  их  соб¬ 
ственный  магазин  |изІ  Місго,  с 
которого  и  началась  история 
Сгетііп  СгарЫсз. 


На  фото  Вы  видите  старое  зда¬ 
ние  -  по  адресу  26  Сагѵег  ЗігееІ, 
ЗЬеШеЫ  31  4Е8,  РагкЬеаб  Ноизе 
каким  оно  было  в  первые  годы,  и 
как  оно  выглядит  сегодня. 

Через  некоторое  время  компа¬ 
ния  Сгетііп  переехала  на  новый 
адрес  -  10  Сагѵег  ЗігееІ,  ЗЬеШеЫ 
31  4ЕЗ.  АІрЬа  Ноизе. 

АІрЬа  Ноизе,  расположенный 
на  10  Сагѵег  ЗігееІ  построен  в 
Викторианском  стиле  и  когда  то 
считался  довольно  фешенебель¬ 
ным  сооружением,  но  сейчас  он 
опустел.  Сгетііпз  называют  его 
‘тюрягой’,  что  подкрепляется 
длинными,  узкими  коридорами, 
раскрашенными  в  темно  бордо¬ 


вый  и  кремовый  цвет. 

Сгетііп  СгарЫсз  занимает  две 
комнаты,  которые  по  непонят¬ 
ной  причине  расположены  в 
верхней  части  здания,  рядом  с 
древним  лифтом,  который  ни¬ 
кто  не  использует. 

Одна  из  комнат  была  для  управ¬ 
ленческого  персонала,  вторая 
-  со  столами,  компьютерами  и 
экранами  -  для  штатных  про¬ 
граммистов.  Летом  1985  года  в 
компании  работали  4  штатных 
280  программиста,  пишущих 
для  Спектрума  -  Реіе  Наггар, 
СЬгіз  Кеггу,  8Ьаип  НоШп§чѵогіЬ 
и  СЬгізІіап  ІЛхріЬагІ.  Компания, 
названная  Місго  Рго)есІ8  имела 


релизами  для  С64. 

Хотя  штатная  команда  работа¬ 
ет  полный  рабочий  день,  только 
некоторые  из  программистов 
работают  в  офисе,  предпочи¬ 
тая  больше  работать  дома.  Это 
объясняется  тем,  что  они  склон¬ 
ны  работать  в  разное  время 
суток,  с  большим  комфортом 
дома  и  после  полуночи.  Но  по 
крайней  мере  раз  в  неделю  они 
появляются  в  офисе. 

В  чем  смысл  ‘командного  духа’  ? 
Іап  5іе\ѵагІ  -  «программисты  об- 
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суждают  работу  друг  друга,  ис¬ 
пользуемый  ими  код,  элементы 
геймплея  игры  и  графику  -  на¬ 
пример  Реіег  Наггар  делает  мно¬ 
го  графики  для  других,  у  него 
есть  талант  быстро  нарисовать 
картинку  Так  же  мы  практику¬ 
ем  сессии  мозгового  штурма, 
когда  обсуждаем  тип  програм¬ 
мы,  которую  хотели  бы  напи¬ 
сать.  Далее  программист  делает 
план  работы  над  программой,  и 
далее  снова  обсуждаем  на  каж¬ 
дом  этапе  ее  разработки.» 

СЬгіз  Кеггу.  В  1985  году  ему 
только  исполнится  19  лет,  но  в 
нашей  команде  он  имеет  наи¬ 
больший  список  программ,  в 
которых  он  участвовал.  Он  на¬ 
чал  писать  их  с  16  лет,  сначала 
на  2X81,  постепенно  учился, 
слушая  других  людей  и  читая 
журналы. 

8Ьаип  Но11іп§\ѵогіЬ.  В  1985 
ему  уже  28,  он  самый  старший 
в  команде.  На  Спектруме  его 
первой  работой  была  Регсу  ТЬе 
Роііу  Рі§еоп  (1984).  Он  отвечает 
за  дисковую  систему  на  Спек- 
трумах  и  имеет  невероятные 
проблемы  из-за  использования 
микродрайвов.  Некоторые  про¬ 
граммисты  сначала  пишут  весь 
код  для  программы  и  потом  до¬ 
бавляют  его  в  графику  в  конце, 
но  §Ьаип  предпочитает  зани¬ 
маться  дизайном,  так  как  люди 
должны  наслаждаться  во  время 
игры. 

Реіег  Наггар.  Он  начинал  с  не¬ 
большого  2X81,  занимаясь  про¬ 
дажами  фото  оборудования 
насобирал  на  полноценный 
Спектрум.  До  знакомства  с  Іап 
§1е\ѵагІ  и  Кеѵіп  ЫогЬигп  он  за¬ 
нимался  некоторым  хакингом 
и  дизайном  программ  с  целью 
их  изменения.  Его  первая  же 
игра  -  ѴѴапіесІ:  Мопіу  Моіе  ста¬ 
ла  сенсацией  и  получила  приз 
СКА8Н  КеаДегз.  Кроме  програм¬ 
мирования  игр  для  Сгетііп  он 
делает  графику  для  многих  игр 
на  Спектруме,  к  примеру  зани¬ 


іі 

Г  \ 

г 
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мался  главными  персонажами  в 
игре  Веаѵег  ВоЬ. 

СЬгізІіап  ІІгциЬагІ.  В  1985  году 
ему  19  лет.  Он  переехал  в  Ман¬ 
честер,  чтобы  работать  в  ком¬ 
пании  Осеап,  но  затем  перешел 
в  Сгетііп  СгарЫсз.  Его  первой 
игрой  была  Тгапвѵегзіоп  (изда¬ 
тель  Осеап).  В  Сгетііп  он  ра¬ 
ботал  над  Веаѵег  ВоЬ  іп  Иат 
ТгоиЫе  (так  и  не  вышла  в  релиз). 
В  октябре  2013  года  Кристиан 


подтвердил  мне,  что  он  сделал 
эту  игру  и  далее  продолжил  де¬ 
лать  другую  игру  для  Сгетііп. 
После  этого  он  основал  свою 
компанию.  Почему  игра  не  была 
выпущена  -  он  не  в  курсе. 

Но  вернемся  к  истории  компа¬ 
нии.  1984  -  год  роста  в  программ¬ 
ной  индустрии  Великобрита¬ 
нии.  Наиболее  успешными  в  то 
время  были  мелкие  магазинчи¬ 
ки,  независимые  продавцы  - 
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вроде  фі8І:  Місго  в  ЗЬеШеЫ.  После 
12  летней  работы  в  Ьазкуз  (Ы-й 
электроника,  продажи  компью¬ 
терных  игр),  Іап  Зіеѵгагі  объеди¬ 
нил  усилия  с  Кеѵіп  МогЬигп.  В 
новой  компании  Іап  Зіеѵѵагі  был 
директором  по  продажам  и  мар¬ 
кетингу,  а  Кеѵіп  ЫогЬигп  -  фи¬ 
нансовым  директором. 

«Когда  Кеѵіп  и  я  открыли  йізі 
Місго,  мы  всегда  говорили,  как 
только  раскрутимся,  найдем 
время  и  необходимого  програм¬ 
миста  для  создания  своего  соб¬ 
ственного  программного  дома,» 
сказал  Іап  в  интервью  Сгазй. 
Сгетііп  нашел  двух  програм¬ 
мистов  -  Реіег  Наггар  и  АпіЬопу 
Сго\ѵійег.  Топу  начал  свою  ка¬ 
рьеру  после  выпуска  игр  для 
Соттойоге  64  -  Ьосо  и  КШег 
\ѴаН.  Он  уехал  из  компании  че¬ 
рез  четыре  месяца  из-за  разно¬ 
гласий,  хотя  позже  возвращался 
в  Сгетііп  в  своей  карьере. 


Іап  ЗіетлгагІ 
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Потенциальные  клиенты  могли 
войти  в  магазин  в  любое  время 
и  играть  в  игры  на  любой  плат¬ 
форме,  проверить  все  новые  ре¬ 
лизы  и  не  забывая  о  пре-релизах 
от  Сгетііп.  Другой  ключевой 
частью  бизнеса  была  дистри¬ 
бьюция.  В  Великобритании  и  в 
Европе  Сгетііп  занимался  дис¬ 
трибьюцией  через  большую  сеть 
магазинов.  Так  же  компания 
имела  свои  бюджетные  торговые 
марки  -  СВН  и  СВН  СоЫ.  Эти 
ре-релизы  начали  выпускать  в 
поздние  80-е  и  продолжили  до 
начала  90-х. 

Іап  8іе\ѵаг1:  пригласил  Сеой 
Вголѵп  из  СепігезоЙ  в  качестве 
управляющего  директора. 


Так  начали  появлятся  хиты.  В 
1984  году  Реіег  Наггар  сделал 
игру  ѴѴапіей:  Мопіу  Моіе  -  игрок 
собирает  уголь  в  хитросплете¬ 
нии  платформ.  АпіЬопу  Сгсгѵѵіег 
сделал  релиз  для  С64.  Мопіу  был 
главной  звездой  в  играх  -  Мопіу 
І8  Іппосепі,  Мопіу  Оп  ТЬе  Кип  и 
Аиі  ѴѴіеДегзеЬеп  Мопіу,  которая 
была  по  плану  финальной  игрой 
в  серии.  Но  он  снова  вернулся  в 
игре  Ішро88ато1е,  разработан¬ 
ной  командой  Соге  Оезі§п,  где 
он  уже  стал  супер  героем. 

С  ним  Сгетііп  попытался  быть 
похожим  на  Магіо  -  персонаж 
был  узнаваем  в  комиксах  и  то- 
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варах. 

Когда  компьютеры 
появились  на  полках 
магазинов,  жизнь  Іап 
8іе\ѵагі  изменилась. 
Игры  зажгли  его  во¬ 
ображение  и  когда 
Зіпсіаіг  Зресігит  был 
запущен,  он  увидел 
в  этом  большие  воз¬ 


можности  для  разви¬ 
тия  развлечений. 

Популярность  Мопіу 
помогла  увеличить 
бизнес  еще  в  большей  мере,  но 
вещи  еще  не  были  в  розовом 
цвете  в  комнате  совещаний  и 
8іе\ѵагі  все  еще  прислушивался 
к  мнению  своей  команды. 

Вскоре,  после  ожесточенной 
борьбы,  вместо  четырех  основа¬ 
телей  появился  акционер,  удер¬ 
живающий  контрольный  пакет 
акций  и  Сгетііп  был  перемещен 
в  Вігтіп§Ьат.  Направление, 
которое  избрала  компания,  за¬ 
ставило  Іап  8іе\ѵагІ  выкупить 
права,  чтобы  восстановить  кон¬ 
троль  над  компанией.  По  завер¬ 
шении  этого,  бизнес  вернулся 
в  ЗЬеШеМ,  и  были  созданы  не¬ 
сколько  офисов.  С  этим  пере¬ 
мещением  бизнес  только  увели¬ 
чился,  как  и  уровень  ожидания 
клиентов. 


ОІЧІ  А 
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В  1986  году  в  компанию  пришла 
команда  четырех.  СЬгіз  8Ьгі§1еу, 
Теггу  Ьіоусі,  КоЪ  Тоопе  и  Апсіу 
Сгееп  -  они  встретились  в 
Місго,  просто  обсуждая  игры  - 
об  ранних  играх  вроде  Роп§  и  о 
своих  первых  шагах  в  програм¬ 
мировании,  игровом  дизайне. 
После  просмотра  на  С64  аркад¬ 
ной  игры  Ехесі  Ехез  (Сарсот) 
они  решили  сделать  паралаксо- 
вый  скролл  для  своего  первого 
релиза  -  Вошкіег.  Игра  принесла 
им  Золотую  медаль  после  обзо¬ 
ра  игры  в  журнале  22АР164. 
СЬгіз  вспоминает,  «Мы  отпра¬ 
вили  игру  только  в  одно  место 
для  продажи:  Сгетііп  СгарЫсз 
в  ЗЬеШеЫ.  Примерно  через  не¬ 
делю  мы  получили  письмо  от 
Сгетііп  с  предложением  опу¬ 
бликовать  игру.  В  один  из  снеж¬ 
ных  дней  декабря  мы  отправи¬ 
лись  в  8ЬеШеЫ  и  с  января  1986 
года  получили  работу  в  компа¬ 
нии.  Мы  нашли  то,  к  чему  стре¬ 
мились  -  быть  в  игровой  инду¬ 
стрии.» 


В  1985  году  Іазоп  Регкіпз  напи¬ 
сал  игру  ТЬіп§  Оп  А  8ргіп§. 


Регкіпб 


ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 


Теггу  дополняет,  «По 
ошибке  в  игре  Вошкіег 
меня  указали  как  худож¬ 
ника,  но  я  никак  не  про¬ 
явил  себя  в  этом.  Позже  я 
работал  над  сиквелом  этой 
игры.  Нам  удалось  успеш¬ 
но  издать  Вошкіег  с  по¬ 
мощью  Сгетііп.  Тогда  мы 
думали  о  нашей  следую¬ 
щей  игре  и  хотели  сделать 
платформер.  В  то  время 
нам  всем  понравилась  игра 
«СЬоиІз’ЬГСоЫіпз»  -  СЬгіз 
подсел  на  нее.  Он  заканчи¬ 
вал  играть  в  нее  и  начинал 
все  по  новой,  в  то  время 
как  я  делал  в  уме  заметки  в 


графическом  стиле.»  В  итоге 
появился  РЩиге  Кпі§Ьі  и  в 
марте  1986  года  мы  проде¬ 
монстрировали  его  Сгетііп. 

Теггу  продолжает,  «Іап 
Зіе\ѵагі  был  впечатлен  моим 
искусством,  предложив  мне 
работу  до  фактического  со¬ 
беседования.» 

Сапу  Репп  (делал  обзор  игр 
для  журнала  2харр!64)  был 
помешан  на  графике  Риіиге 
Кпі§Ьі  как  только  увидел 
демо  игры  в  Сгетііп. 

Теггу  рассказывает,  «Чте¬ 
ние  обзоров  в  2харр!64  и 
наблюдения  за  продажами 
были  важны  для  моей  уве¬ 
ренности  в  себе.» 

СЬгіз  соглашается,  гово¬ 
ря  «Когда  моя  первая  игра 
была  опубликована,  и  я  на¬ 
шел  ее  копии  в  местном  ма¬ 
газине  Вооіз,  я  был  реально 
взволнован.  Не  смотря  на 
то,  что  прошло  много  лет  с 
тех  пор,  я  все  еще  получаю 
удовольствие  от  этой  за¬ 
вершенной  игры,  лежащей 
на  полке.  Работа  над  игрой 
была  тяжелой,  она  выглядит 
прилично  и  сегодня...  поч¬ 
ти.» 

Вскоре  Теггу  начал  рабо¬ 
тать  над  графикой  сразу  в 
нескольких  проектах  одно¬ 
временно.  Он  помог  с  ди¬ 
зайном  игры  Іаск  ТЬе  №ррег 
2.  «Версия  второго  Джека 
для  С64  полностью  отлича¬ 
лась  от  версии  для  Спектру- 
ма...  Некоторые  игры  нель¬ 
зя  хорошо  портировать  без 
полного  редизайна  графики 
и  иногда  уровней.  Было  ин¬ 
тересно  работать  над  Мопіу 
Оп  ТЬе  Кип  для  С 16.  Над 
ней  я  работал  в  свое  свобод¬ 
ное  время  и  сделал  редизайн 
карт  и  графики,  так  как  ори¬ 
гинальная  игра  для  С64  не 
поместилась  бы  в  памяти 
С 16.  Я  думаю  мы  сделали 
это  примерно  за  две  неде- 
ЛЕГЕНДИ  Г.ЛІІІЖ 
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ли,  только  программист  (Іазоп  это  другая  история...  не  против,  когда  люди  могут 

Регкіпз)  и  я.»  Теггу  признает,  что  не  все  было  играть  в  старые  игры,  кото¬ 

рые  я  создал,  даже  если  это 
будет  бесплатно,  хотя  есть 
реалии  с  законностью  эму¬ 
ляции,  но  я  регулярно  поку¬ 
паю  ретро  компиляции  для 
новых  машин.  Сгетііп  была 
одной  из  первых  компаний, 
сделавших  свои  старые  игры 
свободными  для  загрузки.» 


М/еІІ  шѳІІ  «вН  -  Нѳге'з  опе  Іог  ІЬе 
рИоІо-аКЬипп  .  я ,  АргісІ&о^СМЕТ 
рѳгзопадез-  гпо$і  оГшЫсЬ  I  сіоп'і 
гесодпі&е.  I  кпом  По Ъ  Ё5  агНй  ПоЬ 
^скзоп,  апй  5іііідд&  Ь  ѲгѳтГІп 
ОгарЬюэ  ргодгаштѳг  СИігізі- 


орііег  ЗІігіддІѳу.  6^0  із  попе 
оівѳг  №вп  Ло  Вопагг  апсі  Рэу  рз 
Зіпгіоп  НиІЬегі.  Аз  Іог  Иге  гѳз! . . . 
Оой  опіу  кпсютз.  Лиз\  оиі  о! 
ігйегез*  -  жГю'з  Йто  уоипд  Іасі 
Ьѳіѵѵѳѳп  Пор  апгі  8Ьпддв? 


Что  вам  нравилось,  когда  вы 
работали  в  Сгетііп  ?  СЬгіз  от¬ 
вечает,  «Сгетііп  имел  прекрас¬ 
ные  условия  для  работы.  Мы  все 
были  очень  юными  и  сумасшед¬ 
шими  и  нам  разрешали  делать 
очень  невероятные  вещи  вроде 
испускания  пара  или  рассла¬ 
бления.  Переехав  в  офис  ПегЪу 
наше  типичное  поведение  вклю¬ 
чало  гонки  на  креслах  по  кори¬ 
дору,  игру  в  бейсбол  с  пылесо¬ 
сом  и  «сэрфинг»  на  большом 
лого  компании.» 

Тепу  вспоминает  об  удивитель¬ 
ной  реакции  на  его  графику  для 
РиШге  Кпі§Ьі.  «Кто  то  заметил, 
что  листья  на  деревьях,  которые 
я  нарисовал  напоминают  ‘Мяг¬ 
кий  Горох’.  После  этого  в  тече¬ 
нии  долгого  времени  если  я  ри¬ 
совал  листья,  команда  говорила, 
что  Тепу  занят  своим  Мягким 
Горохом  снова.  Это  и  металли¬ 
ческая  рельефная  графика  стали 
моей  визитной  карточкой  на  С64 
многие  годы.»  Теггу  намекает, 
что  его  время  в  Соге  Безі§п  (ко¬ 
торый  начался  с  офиса  Сгетііп  в 
ПегЬу)  было  еще  более  дико,  но 


сделано  как  нужно.  «Некоторые 
игры  должны  были  быть  готовы 
в  очень  короткое  время  и  только 
иногда  мы  могли  сделать  игры, 
какие  хотели.  Время  от  време¬ 
ни  мы  работали  с  некоторыми 
уматывающими  лицензиями 
и  игры  превращались  в  индю¬ 
ки.  Среди  подобного  материала 
были  быстро  написанная  игра 
\ѴітЫесІоп  для  С 16,  а  так  же 
Мазіегз  ОГ  ТЬе  ІІпіѵегзе  (версия, 
основанная  на  фильме  с  Доль- 
фом  Лундгреном  и  выпущенная 
Ш  СоЫ)  на  С64,  которые  были 
не  столь  хороши.» 

СЬгіз  и  Тепу  -  фаны  ретро  гэй- 
минга.  «Мне  нравится  это.  Я 
получаю  много  писем  от  людей, 
желающих  обсудить  или  выпро¬ 
сить  некоторый  старый  исход¬ 
ник  или  просто  спросить.  Это 
взбадривает»,  говорит  СЬгіз, 
играющий  в  его  игры  через  эму¬ 
ляцию  на  Р8Р.  «Я  восхищен  их 
наивностью  и  простотой.  Да, 
воспоминания.»  Тепу  признает¬ 
ся,  «Я  большой  ретро  фан  и  лю¬ 
блю  играть  в  старые  игры  когда 
есть  возможность.  Конечно,  я 


Под  торговой  маркой  8іаг 
Сатез  было  выпущено  не¬ 
сколько  компиляций,  в  ос¬ 
новном  релизы  от  Сгетііп. 
Фильм  ПеаіЬ  \ѴізЬ  3  был 
преобразован  на  домашние 
компьютеры  и  вызвал  поле¬ 
мику  о  его  гэймплее.  Нали¬ 
чие  стрельбы  по  старушкам 
и  полицейским  не  было  хо¬ 
рошей  идеей,  и  запутанная 
система  уровней  оттолкну¬ 
ла  игроков.  Міскеу  Моизе  и 
Ріпк  РапіЬег  обе  не  впечат¬ 
лили  обозревателей.  Однако 
Сгетііп  была  довольна  ли¬ 
цензией. 

48  СоЫ  уплатила  большие 
деньги  за  право  конверсии 
на  домашние  компьютеры 


1986  и  1987  годы  были  го¬ 
дами  роста  для  Сгетііп, 
это  касалось  большинства 
8-битных  платформ  (Аіагі 
8-Ъй,  М8Х,  при  поддержке 
так  же  С16  и  Ріиз  4).  Изо¬ 
бражение  компании  ста¬ 
ло  более  серьезным,  когда 
§гет1іп  появился  на  новом 
лого. 
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аркадного  популярного  хита 
СаипЙеЦ  и  работа  по  переводу 


была  доверена  Сгетііп  СгарЫсз. 
К  сожалению,  из-за  стремления 
получить  игру  к  Рождеству,  в 
игре  остались  два  бага.  Наи¬ 
более  худшим  было  в  режиме 
для  двух  игроков,  когда  один  из 
игроков  мог  «покинуть»  экран. 
В  этом  случае  нужно  было  до¬ 
ждаться,  пока  все  стены  развер¬ 
нутся  к  выходу  и  игрок  сможет 
убежать  из  ловушки.  Страницы 
писем  были  полны  жалоб,  и  118 
СоЫ  объяснял  это  «фичей».  Не¬ 
смотря  на  ошибки,  игра  набрала 
высокие  оценки  в  обзорах  и  со¬ 
провождалась  хорошими  прода¬ 
жами. 

Веп  Оа§1ізЬ  из  8ЬеШеЫ  был  од¬ 
ним  из  клиентов  Іші:  Місго.  «Я 
крутился  вокруг  Ьазкуз,  где  Іап 
8іе\ѵаг1:  и  Кеѵ  ІЯогЪигп  работали 
до  их  окрытия  Іизі:  Місго.  Я  де¬ 
лал  материал  для  них  как  фри¬ 
лансер,  а  позже  работал  вместе 
с  Топу  Сгогѵіііег.  Сгетііп  на¬ 
чался  с  управления  Іап  и  Топу, 
который  пришел  из  компании 
АПщаіа.» 

В  1987  году  Веп  стал  штатным 
сотрудником  Сгетііп.  «Вначале 
это  была  большая  забава  рабо¬ 
тать  там.  Там  были  лучшие  про¬ 
граммисты  из  округи  (Рші§из 
Т  Во§еутап,  СЬгіз  8Ьгі§1еу)  и 
мне  предоставили  собственную 
студию  (что  было  частью  моего 
подкупа).  Но  со  временем  все 
стало  более  «корпоративизиро- 


ванным»  -  появились  ‘Менед¬ 
жеры  по  проектам’  и  ‘Команда 
по  маркетингу’  -  так  все  ста¬ 
ло  похожим  на  производство. 
Естественно  в  то  время  многие 
начали  уезжать  и  строить  неза¬ 
висимые  команды  (для  примера 
Соге  Безі^п).» 

В  его  студии  были:  Тазсат  (8-до- 
рожек),  Ког§  Роіу  800,  РХ  80  и 
другие  модули  -  которые  он  ис¬ 
пользовал  для  Федерации  Сво¬ 
бодных  Торговцев  -  саундтрека 
и  сэмплов  для  Амиги.  «Там  КоЪ 
и  я  проводили  3  дня,  вымучивая 
и  выдумывая  саундтрек  для  Аиі 
ѴѴіесІегзеІіеп  Мопіу.» 


Какой  любимый  проект  Веп’а  в 
Сгетііп  ? 

«РОЕТ  -  работая  в  паре  с  8іеѵе 
Ъеесііеу  Ьеесііеу’  Ні§§іпз  мы  де¬ 
лали  запись  гитарного  соло  для 
кассетного  саундтрэка,  который 
сопровождал  игру,  и  это  стало 
хорошей  задумкой  -  испорчен¬ 
ной,  но  нравящейся.  Наименее 
любимым  занятием  были  беско¬ 
нечные  конверсии  спортивного 
материала,  которые  я  в  основ¬ 
ном  делал  через  копирование 
чей-либо  музыки.» 

Каковы  причины  для  ухода  из 
компании,  и  программной  ин¬ 
дустрии  ? 
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мерчендайзингом.  Привлечение 
журналистов  для  езды  на  реаль¬ 
ном  Ьоіиз  увеличило  их  аппетит 
и  игры  получили  высокие  оцен¬ 
ки.» 
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«Люди  в  костюмах.  Типы  бро¬ 
дившие  вокруг  офиса,  которые 
говорили  об  «отгрузке  коро¬ 
бок»  без  всякой  идеи  об  этом  ! 

По  крайней  мере  Іап  Зіе\ѵагі 
фактически  играл  в  игры,  и  на¬ 
слаждался  индустрией.  Я  был 
заинтересован  до  тех  пор,  пока 
работал  маркетинг.  Я  думаю, 
что  в  современном  игровом 
мире  заметно  отсутствие  но¬ 
визны  и  инноваций,  по  этому 
мои  страхи  подтвердились.» 

Сгетііп  в  90-е  олицетворял 
все,  что  связано  с  гоночными 
машинами  и  платформенными 
играми.  Разработчик  Мадпеііс 
РіеЫз  (до  1988  года  компания 
называлась  Мг  СЫр  ЗоЙлѵаге) 
был  в  правильном  месте  в  нуж¬ 
ное  время.  Ап<іге\ѵ  Моггіз  рас¬ 
сказывает,  «Наша  игра  была  за¬ 
вершена  на  70  процентов,  когда 
мы  показали  ее  Сгетііп;  Им 
понравилась  игра  и  они  согла¬ 
сились  ее  издать,  так  как  толь¬ 
ко  что  приобрели  лицензию  на 
Ьоіиз.  Мы  идеально  подошли 
друг  другу.» 

Программист  ЗЬаип  ЗоиіЬегп 
добавляет,  «У  нас  были  пре¬ 
красные  отношения  с  Сгетііп. 
В  ЗЬеШеЫ  мы  тратили  неделю 
только  на  раскачку  перед  на¬ 
чалом  работы,  это  показыва¬ 
ет,  как  нас  принимали  там.  Я 
думаю,  кто-то  уже  работал  над 
С64  версией  Боіиз  и  по-этому 
Сгетііп  нанял  нас  для  разработ¬ 
ки  готовой  версии  игры.» 

Апсігелѵ  Моггіз  продолжает,  «В 
то  время  мы  были  очень  доволь¬ 
ны  раскруткой.  Были  меропри¬ 
ятия  как  на  производстве  Боіиз 
так  и  на  Испытательном  Поли¬ 
гоне  в  МШЪгоок  с  машинами, 
готовыми  к  езде.  В  Ьоіиз  один 
из  их  тест-водителей  прокатал 
нас  по  тестовому  треку  (боком 
!)  а  на  полигоне  мы  прокати¬ 
лись  на  160  км/час.  Так  же  были 
компьютерное  шоу,  много  ре¬ 
кламы,  раскрутка  с  постерами  и 
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зов  -  позже.  Это  позволить  со¬ 
хранить  идентичность  Сгетііп 
и  добавит  маркетинговую  мощь 
Іпіегріау.  Сгетііп  станет  более 
популярной  в  Северной  Амери¬ 
ке. 

В  1996  году  компания  Сгетііп 
Сгоир  продала  акций  на  сумму 
€3,2  млн.  В  1996  году  Сгетііп 
получил  прибыль  €2,86  млн.  при 
обороте  около  €12  млн. 

В  декабре  1996  года  Сгетііп 
Іпіегасііѵе  купила  разработчи¬ 
ка  из  Шотландии  ЭМА  Эезщп 
за  €4,2  млн.  Многие  в  инду¬ 
стрии  оценивали  это  как  хоро¬ 
шую  сделку,  но  реальность  была 
иной.  ОМА  создала  совсем  не¬ 
много  игр  по  соглашению  (Вобу 
Нагѵезі  для  Мпіепбо  64,  лучшая 
среди  их  игр)  и  сулившая  при¬ 
быль  лицензия  Сгапб  ТЪеЙ  Аиіо 
ушла  к  ВМС  (Вегіеізтапп  Мебіа 
Сгоир). 

На  консолях  появляется  серия 
Асіиа  Зрогіз.  В  декабре  1997  года 
Сгетііп  подписал  сделку  для 
своих  Асіиа  Зрогіз  (и  двух  не 
спортивных)  релизов  с  компа¬ 
нией  Рох  Іпіегасііѵе. 

5е§а  взяла  слово  «Ѵігіиаі»  и 
убрала  Ь,  применяя  его  к  своим 
ЗБ  играм.  Сгетііп  взяла  слово 
«Асіиаі»  и  убрала  букву  Ь  для 
своих  30  спортивных  игр.  Асіиа 
Зоссег  (так  же  известный  как  УК 


игра  Ітроззатоіе. 

Ваггу  ЬеіісЬ,  музыкант,  вспоми¬ 
нает:  «Основанная  на  РС  движ¬ 
ке  версия  Ітроззатоіе  получила 
великолепные  обзоры,  которые 
уделяли  внимание  всей  музы¬ 
ке  и  музыкальному  драйверу, 
написанному  в  предельные  4 
дня...»  Система  разработчика 
для  Сате  Воу  позволила  про¬ 
граммистам  переключаться 


Ыб  меняет  свое  название  и  лого 
на  Сгетііп  Іпіегасііѵе. 

9  мая  1995  года  Іпіегріау  объя¬ 
вила  о  соглашении  с  Сгетііп 
Іпіегасііѵе  Ьіб  по  которому  по¬ 
лучила  права  издания  в  течении 
следующих  двух  лет  их  развле¬ 
кательных  программ  в  Север¬ 
ной  Америке  и  Японии.  Первый 
релиз  планируется  в  третьей 
четверти  1995  года,  еще  9  рели¬ 
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В  1992-1994  годах  выходит 
игра  2оо1:  ТЬе  №ща  О!  ТЬе  №Ь 
Оітепзіоп  -  2оо1. 


50ШЕ  ГІЫШШ 


ШН  РШ  ТО  ШТ 


сш.  мт.»  емрнкі .  іЕКмим  гмытоімі  п«і. дшікмііиі 


Это  быстрая,  платформенная 
игра,  разработанная  как  сопер¬ 
ник  для  Зопіс.  Игра  была  пор¬ 
тирована  на  другие  форматы 
включая  Сате  Сеаг  и  С032,  так 
же  вышла  вторая  часть  для  не¬ 
счастного  Аіагі  1а§иаг. 

Сгетііп  приложил  свою  руку 
ко  многим  различным  форма¬ 
там  на  протяжении  середины 
90-х,  создавая  свои  собственные 
средства  разработчика.  В  интер¬ 
вью  журналу  АСЕ  была  упомя¬ 
нута  система,  основанная  на  РС 
движке.  Не  смотря  на  ее  опи¬ 
сание  как  «огромная  коробка 
КАМ»,  был  только  один  релиз, 
выпущенный  с  ее  помощью  - 


сразу  между  кодированием  и 
тестированием  игры.  Ее  ис¬ 
пользовали  для  таких  релизов, 
как  Касе  Оауз  и  игры  голово- 
Іломки  ВгаіпЬепбег  (основан¬ 
ной  на  игре  Бейекіог). 

Сгетііп  продолжал  созда¬ 
вать  8-битные  игры  до  1994 
года.  Это  касалось  конвер¬ 
сий  для  Атзігаб  и  Зресігит  - 
5Ьабо\ѵ  Оі  ТЬе  Веазі,  версию 
'для  С64  сделал  Осеап.  Под 
бюджетной  торговой  маркой 
ВН  (Сгетііпз  Ві§§езі  Нііз) 
выпускали  более  старые 
игры  на  8  и  16  битах,  но  ры¬ 
нок  уже  менялся. 


Сгетііп 


В  поисках  расширения  своего 
присутствия  на  рынке,  в  1994 
году  Сгетііп  СгарЫсз  ЗоЙѵѵаге 
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Зоссег)  был  первой  футбольной 
игрой  полностью  в  30  (ранние 
«ЗБ»  релизы  вроде  Зирег  Зоссег 
использовали  вид  со  стороны 
третьего  лица).  Больше  ЗБ  как 
спортивные  действия  было  до¬ 
бавлено  в  серии  Ациа  Со1€  (поз¬ 
же  была  получена  официальная 
лицензия  РСА),  а  так  же  Асіиа 
Ісе  Носкеу. 

Серия  Асіиа  Зрогіз  была  ос¬ 
нована  на  технологии  захвата 
движений,  а  Сгетііп  -  первая 
софтверная  компания  из  Вели¬ 
кобритании,  создавшая  такую 
студию.  Звезды  спорта  вроде 
бывшего  английского  вратаря 
СЬгіз  ѴѴоосІз  (в  то  время  играю¬ 
щий  за  ЗЬеЯтеЫ  \ѴесІпе$сІау)  на¬ 
девали  черный  костюм  с  белы¬ 
ми  шариками  для  пинг-понга  и 
превращались  в  модель  цифро¬ 
вого  игрока.  Асіиа  Зоссег  2  был 
показан  на  МТѴ  в  музыкальном 
видео  для  Супер  Пушистых  Жи¬ 
вотных... 

В  1997  году  в  компании  работает 
более  170  человек  -  одна  из  наи¬ 
больших  компаний  видео  игр  в 
Европе.  Стоимость  компании  в 
1997  году  около  €30  млн.  51%  ак¬ 
ций  владеют  основатель  компа¬ 
нии  Іап  5іе\ѵагі  и  СЕО  компании 
Іеппу  КісЬагсІз-5іе\ѵагі.  Куплена 
компания  Іта§ііес  Ое$і§п. 

Сгетііп  Іпіегасііѵе  поддержи¬ 
вает  технологию  ЗітиІЕуез  (сте¬ 
реоскопия  в  видео  играх).  Она 
внедрила  ее  за  пару  дней,  и  сей¬ 
час  (1997  год)  настраивает  сте¬ 
рео  изображение  для  лучшего 
восприятия  картинки.  Данная 
технология  используется  в  двух 
играх  -  ѴѴЪірІазЬ  и  Зіірзігеат. 

Сгетііп  Іпіегасііѵе  -  часть 
Сгетііп  Сгоир  РЬС,  полностью 
представлена  на  Бирже  Лон¬ 
дона.  В  ее  состав  входят  так  же 
Сгетііп  Зіисііоз  Ое\ѵ$Ьиггу,  Ве¬ 
ликобритания,  ОМА  Ое$і§п 
(Бипбее,  Шотландия),  Сгетііп 
Іпіегасііѵе  Ашігаііа  (Мельбурн) 
и  Сгетііп  Іпіегасііѵе  Северная 
Америка.  Штаб  квартира  корпо¬ 


рации  находится  в  Шеффилде, 
Великобритания. 

С  16  апреля  1991  года  по  1995 
год  так  же  было  отделение  ком¬ 
пании  Сгетііп  СгарЬісз  в  Ир¬ 
ландии  (Сгетііп  СгарЬісз  Ігеіапсі 
БіД,  адрес:  60,  Ва§§оі  Бапе,  ИиЫіп 
4.  Ее  возглавлял  Іап  Насііеу. 


Офис  в  Австралии  (1999-2001) 
-  Сгетііп  Іпіегасііѵе  Ашігаііа  Ріу 
БіД  возглавлял  Оаіе  Зсоіі. 


В  1998  году  стремление  к  новым 
рынкам  привело  к  стратегиче¬ 
скому  партнерству  с  производи¬ 


телем  видео  карт  пѴібіа.  Сгетііп 
открыл  студии  разработчиков  в 
Ьо$  Ап§е1е8  и  МеІЬоигпе.  Так  же 
Сгетііп  построил  новую  студию 
звукозаписи,  в  которой  коммен¬ 
таторы  озвучивали  спортивные 
игры,  а  музыканты  создавали 
свои  саундтреки. 

После  покупки  компании  БМА 
Безі^п,  Іап  5іе\ѵагі  решил,  что 
пришло  время  для  продажи  ак¬ 
ций  на  бирже,  но  дела  шли  не 
так  как  он  задумал.  На  Лондон¬ 
ской  бирже  вместо  €12  млн.  ак¬ 
ции  компании  стоили  только  €8 
млн.  Свободных  финансов  оста¬ 
валось  мало.  Хуже  всего  было 
то,  что  эта  покупка  не  включала 
в  себя  права  на  всемирно  из¬ 
вестную  уже  Сгапб  ТЬеЙ  Аиіо. 

В  такой  сложной  финансовой 
ситуации  Сгетііп  стал  мише¬ 
нью  для  Іпіо§гапіе8  5А  (сейчас 
Аіагі).  По  этому,  в  связи  с  высо¬ 
ким  уровнем  неопределенности 
на  рынке  и  эффектами  акций, 
5іе\ѵагі  пришел  к  выводу  о  це¬ 
лесообразности  работать  как 
часть  более  многочисленной 
группы. 

1998  год  был  плохим  с  точки 
зрения  продаж.  В  апреле  1999 
года  компания  насчитывала 
около  300  человек  и  три  сайта. 

Весной  1999  года  Іпіо^гашез 
Епіегіаіптепі  Сгоир,  известный 
французский  издатель  видео  игр 
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покупает  английскую  игровую 
компанию  Сгетііп  Сгоир  Р1с  за 
$40  млн.  (Е24  млн).  Сгешііп  хоро¬ 
шо  известна  своими  АсІиа-8рогІ 
видео  играми  для  РС  и  5опу  Р8, 
которые  включают  в  себя  8  ос  се  г, 
§о1к  Іеппіз,  Ьоскеу  и  другие  на¬ 
звания.  Сгетііп  также  имеет 
права  на  Шотландскую  ОМА 
8іисІіо,  хорошо  известную  сво¬ 
ими  экшн-приключенческими 
играми,  такими,  как  Теттіп^з’. 
Два  основных  акционера 
Сгетііп  согласны  продать  свои 
акции  Іпіощатез. 

Кстати,  по  статистике  в  1999 
году,  среди  самых  богатых  ан¬ 
гличанок  -  10  место  у  ІеппіГег 
КісЬагДз- 8іе\ѵагІ,  35  лет,  ех-ріпі 
сЫеГ  ехесиііѵе  Сгетііп  Сгоир,  €6 
млн. 

В  данный  момент  Іпіо§гатез 
занимается  дистрибьюцией  игр 
Сгетііп  во  Франции  и  Испании, 
а  после  покупки  планирует  уве¬ 
личить  дистрибьюцию  по  всей 
Европе,  Австралии  и  Штатах. 


Іпіо§гатез  8ЬеШеЫ  Ноше  за¬ 
крылись  и  многие  сотрудники 
образовали  новую  компанию  - 
8шпо  Бі§іІа1  (наиболее  известна 
Оиі  Кип  2  для  ХВОХ). 

Так  же  в  этом  году  Іап  8іе\ѵагі 
выкупил  права  на  бывшие  игры 
Сгетііп  у  Аіагі. 

10  февраля  2014  года,  Кеіго 
Іпйпііу  Іпс  -  издатель  классиче¬ 
ских  видео  игр,  включая  игры 
под  брендом  Аті§а  Сатез, 
сделал  анонс  об  лицензирова¬ 
нии  и  распространении  через 
компанию  ЦгЪапзсап  ЫД  (нахо¬ 
дится  в  Англии)  классических 
игр  Сгетііп  Іпіегасііѵе.  Это  со¬ 
глашение  позволит  перенести 
игры  Сгетііп  на  мобильные 
устройства,  смарт  ТВ,  консоли 
и  микро  консоли  через  бренды 
Аті§а  Сатез  Іпс  и  Кеіго  Іпйпііу. 
Платформы  включают  в  себя  М8 
ѴѴтДо\ѵз,  АпДгоіД,  І08,  Коки  и 
устройства  8атзип§. 

<ѵ> 

с-кемым  іічтекастіѵе  ятиоюа 


После  поглощения  компания 
стала  называться  Іпіощатез 
8Ьеійе1Д  Ноизе.  Прежняя  ко¬ 
манда  осталась  в  8Ьеійе1Д  и  со¬ 
средоточилась  на  играх  для  Ріау 
8іаІіоп  и  РС. 

В  это  время  у  Іап  8іе\ѵагі  нача¬ 
лись  проблемы  со  здоровьем, 
и  после  успешной  хирургии  он 
вернулся  к  работе.  Результат 
слияния  не  показался  ему  гармо¬ 
ничным,  он  понял,  что  это  уже 
не  его  бизнес.  По  этому  он  начал 
все  заново,  ушел  из  Сгетііп  и 
создал  новое  предприятие  -  2оо 
Бі§іІа1. 

После  реорганизации 
Іпіощатез  в  2003  году  двери 


Далее  -  фото  из  офиса  компании 
(1994-1996)  и  современные  фото 
разработчиков  из  Сгетііп. 


I  Ги  Р51СІ  н  п  МЕ5 


^Шцш  вгшшг. 
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Если  Вы  думаете,  что  это  все,  вы 
ошибаетесь.  Сейчас  будут  ин¬ 
тервью,  ну  и  в  конце  как  всегда  я 
добавлю  софтографию  Сгетііп. 


Веп  «Вепп»  Оа§1І8Іі  -  штатный 
(іп-Ьоизе)  музыкант  Сгетііп 
СгарЫсз.  Родился  31  июля  1966 
года  в  Лондоне  (СЬізѵѵіск).  Начал 
карьеру  традиционно  -  уроки 
музыки  в  раннем  возрасте.  Его 
родители  были  фанатами  музы¬ 
ки  и  увлекались  народной  му¬ 
зыкой.  После  года  учебы  в  уни¬ 
верситете  он  вернулся  в  8ЬеШеЫ 
и  несколько  лет  был  основным 
ударником  в  оркестре  этого  го¬ 
рода,  что  дало  ему  хороший 
опыт  и  знания  в  музыке.  После 
чего  он  начал  заниматься  про¬ 
граммами  для  обучения  и  со¬ 
вместно  с  Топу  Сго\ѵЙіег  создал 
свою  компанию  -  \Уе  МИ8ІС.  Но 
бизнес  быстро  утомил,  и  он  был 
рад,  когда  Сгетііп  взял  его  на 
работу. 

На  школьных  соревнованиях 
он  выиграл  ВВС  Місго.  Так  он 
начал  свое  знакомство  с  ком¬ 
пьютерами.  В  той  же  школе  он 
познакомился  с  Топу  Сго\ѵіЬег,  с 
которым  будет  работать  в  игро¬ 
вой  индустрии.  Они  начинали 
с  дем.  Топу  писал  код,  а  Веп  - 
треки.  Первый  трек  он  написал 
примерно  в  15  лет. 

В  его  оффисе  несколько  синте¬ 
заторов,  Аіагі  1040  8Т  и  С64. 

Как  вы  создаете  сандтрек  для 
? 

Обычно  я  начинаю  на  клавиату¬ 
ре,  создаю  басе,  мелодию  и  даль¬ 
ше  все  идет  под  настроение  и 
стиль.  Изначально  все  пишется 
под  чип  8ГО  на  С64.  8Т  исполь¬ 


зуется  для  мастер  контроля  в  виде 
плеера,  написанного  на  Паскале. 
Система  Сгетііп  - 
музыкальный  эквивалент  тексто¬ 
вого  процессора  -  вспы¬ 
хивают  листы  цифр  - 
коды  данных  для  нот  и  их 
звуки.  На  Аіагі 
используется  кросс-макро 
ассемблер  для  переноса 
данных  на  С64.  Этот  ва¬ 
риант  очень  гибок...  когда 
финальная  версия  мело¬ 
дии  одобрена  для  вставки 
в  игру,  Аіагі  может  использовать¬ 
ся  для  ее  перекодировки  с  тем, 
чтобы  потом  использовать  ее  на 
АУ  чипе  (Атзігасі,  ВВС,  Аіагі  и 
8рессу  128).  Веп  не  пишет  свои 
процедуры  для  плеера,  скорее  он 
определяет,  какими  они  должны 
быть  и  внутренние  программи¬ 
сты  Сгетііп  пишут  необходимый 
софт. 

Какую  звуковую  систему  вы  бы 

выбрали  -  на  Аті§а  или  С64  ? 

С64.  Он  имел  прикольный  син- 
тезаторский  чип,  а  Аті§а  была 
только  лишь  скучным  гавном  для 
сэмплов.  Аті§а  означала  мало 
памяти  и  вы  постоянно  тратите 
время  на  скучную  работу  при  соз¬ 
дании  мелодии.  По  этому  я  всегда 
использовал  С64  в  начале,  и  потом 
уже  видел,  что  будет  на  Аті§а. 


№і1  Ві§§іп  (интервью  2011  г.). 

Я  помню  свой  первый  день  в 
Сгетііп  (1994  год).  В  отделе  по 
железу  мне  положили  Аті§а  500 
с  ужасным  старым  телевизором  в 


качестве  монитора  и  колонок. 

Моей  первой  игрой  была  2оо1 
2  (Аті§а,  СЭ32).  Мне  дали  срок 
чуть  более  недели  для  обучения 
Ргоігаскегу  и  создания  трека 
для  2оо1  2.  Я  наклеил  черные  и 
белые  этикетки  на  клавиатуру, 
по  этому  быстрее  освоил  эту  си¬ 
стему. 

В  то  время  тысячи  дети  име¬ 
ли  лучшие  системы,  но  я  сде¬ 
лал  свой  выбор  создавая  хоро¬ 
шую  музыку  с  помощью  этой. 
В  то  время  моим  учителем  был 
Раігіск  РЬеІап  (на  фото  на  стра¬ 
нице  51,  сидит  справа  от  Аёе 
Саг1е88).  Это  касалось  трекера, 
указаний  по  играм,  которые  я 
делал  в  то  время  для  Сгетііп.  Но 
это  не  касалось  музыкального 
стиля,  у  каждого  он  -  свой.  В  те 
времена  мы  скорее  дополняли 
друг  друга,  было  много  новых 
открытий,  которые  сейчас  ка¬ 
жутся  простыми.  Мелодии  в  то 
время  были  написаны  под  вли¬ 
янием  асісі  Ьоше  и  ІесЬпо  (ЬЕО, 
ТЬе  ОгЪ,  ОгЬіІаІ,  АиІесЬге,  Віаск 
Эо§  апсі  Веаитопі  Наппапі, 
АрЬех). 

Я  все  еще  горжусь  теми  ме¬ 
лодиями  и  меня  распирает  от 
того,  что  люди  выкладывают  их 
на  ютуб.  Я  думаю,  там  можно 
найти  почти  все,  что  я  создал. 
Я  лишь  однажды  загрузил  туда 
свой  трек. 

В  Сгетііп  я  работал  над  Ке- 
Ьоасіесі  и  №>гта1і1у  -  великие 
игры  в  те  времена,  но  я  думаю 
для  многих  их  первой  игрой  ста¬ 
ла  2оо1  2.  Асіиа  Зоссег  была  ин¬ 
новационна,  как  и  наша  команда 
в  то  время.  Так  же  я  сделал  не¬ 
большую  работу  в  играх  ]ип%\е 
8ігіке  и  Эезегі  8ігіке. 

Когда  некоторые  менеджеры 
приходили  к  нам  из  других  инду¬ 
стрий,  они  работали  с  тем  мате¬ 
риалом,  который  у  них  уже  был 
до  игровой  индустрии...  и  ниче¬ 
го  из  этого  не  могло  вписаться  в 
культуру  игр.  Они  не  привыкли 
работать  с  творческими  людьми 
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и  не  могли  понять,  что  мотива¬ 
ция  их  так  же,  как  и  офисных 
работников  не  работает.  Это  не 
даст  творческий  результат.  Ком¬ 
промиссом  было  так  же  рожде¬ 
ние  названия  игры. 

Долгое  время  создания  игры  не 
сделает  ее  лучше.  Сгетііп  был 
реально  прекрасной  рабочей 
средой,  где  я  работал...  от  вла¬ 
дельца  компании  и  до  низов,  все 
ощущали  это.  Не  все  работали 
полноценно  все  время,  были 
проблемы  на  верху  и  на  низшем 
уровне,  но  мы  сделали  некото¬ 
рые  классные  игры  и  любили 
свою  работу.  Ранний  ЕА  (пер¬ 
вые  РІРА)  тоже  напоминал  это, 
но  это  было  только  в  начале.  Я 
восхищаюсь  Іап  8іе\ѵагІ,  гени¬ 
альный  человек  с  прекрасным 
отношением  к  бизнесу  и  креа¬ 
тиву,  он  был  толерантен  к  не¬ 
которым  творческим  людям  и 
сумасшедшим  выходкам,  но  он 
собрал  лучшее  и  свел  всех  нас  в 
одну  команду. 

Чем  вы  заняты  сейчас  -  вы  все 
еще  играете  в  эти  дни,  если  да, 
то  в  какие  игры  ? 

Я  зарегистрирован  в  Зіеат  и 
покупаю  игры  там.  В  основном 
это  стрелялки,  КТ8  и  гоночные 
игры. 

После  работы  в  Сгетііп  я  уехал 
в  Ванкувер  (Канада).  Там  так  же 
работали  15  человек  из  Сгетііп. 


Сеог§е  Согсіоп  АІІеп.  Извест¬ 
ный  программист  игр  Ѵепш: 
СЬготе,  ТЪе  Ріуігар,  5\уіІсЪЫасІе 
II,  Мп^а  Ггот  іЪе  №Ъ  Пітепзіоп, 
2оо1. 

Какой  язык  программирования 
и  инструмент  разработчика  вы 
использовали  для  создания  ва- 

ЛЕГЕНДІ/І  БЛІІТІВ 


ших  игр  і 

В  Сгетііп  я  использовал  их 
штатную  (іп-Ъоизе  )  систему,  по 
моему  называвшуюся  Рип§Ші1. 
Ее  сделал  Рип§из  ТЪе  Во§еутап, 
это  было  его  настоящее  имя,  так 
как  он  показал  мне  свои  банков¬ 
ские  карты  и  все  остальное  ! 

У  нас  был  ЗТ  соединенный  с 
Аті§а.  Вы  могли  весь  ваш  ввод 
делать  на  8Т,  на  котором  он  по¬ 
том  скомпилировался  и  да¬ 
лее  переносился  на  Аті§а.  Это 
было  круто,  вы  могли  играть  со 
всей  памятью  Аті§а.  Я  думаю 
Рип§1ТШ  даже  имел  некий  про¬ 
стой  отладчик,  включенный  в 
систему. 

Как  вы  пришли  на  работу  в 
Сгетііп  СгарЪісз  ? 

Я  сделал  для  них  демы  для 
Аті§а,  одна  из  которых  стала 
игрой  под  названием  СЬготе.  Я 
отправил  это  одной  компании  - 
Сгетііп  СгарЪісз.  Я  выбрал  их, 
так  как  они  были  моим  люби¬ 
мым  издателем  на  С64,  с  играми 
типа  ѴѴапІесІ  Мопіу  Моіе  и  Зоп 
оГ  В1а§§ег,  которые  просто  затя¬ 
гивали  меня  в  то  время.  Когда  я 
получил  от  них  письмо,  они  по¬ 
просили  приехать  на  собеседо¬ 
вание.  Это  была  долгая  поездка 
на  поезде,  и  я  все  еще  помню  мои 
контактные  линзы,  сдирающие 
часть  кожи  с  моих  глаз,  и  себя, 
проснувшегося  в  3  часа  утра  от 

непере- 
дава¬ 
емой 
боли 
!  Но  я 
полу¬ 
чил  ра¬ 
боту  и 
все  это 

было  к  лучшему. 

Где  были  расположены  офисы 
Сгетііп  и  нравилось  ли  вам  ра¬ 
бочее  окружение  ? 

Да,  я  появился  там  вскоре  после 
собеседования.  Это  была  моя 
первая  работа,  и  по  этому  все 
было  очень  новым  и  захватыва¬ 


ющим  для  меня.  Сгетііп  было 
великим  местом,  с  великими 
людьми,  которые  всегда  были 
готовы  помочь.  В  то  время  там 
работало  около  15-20  человек. 
Во  время  моей  работы  Сгетііп 
увеличился  до  двух  этажей,  ко¬ 
торые  были  огромны,  все  боссы 
и  маркетинговый  люд  были  на 
одном  этаже,  мы  -  разработчи¬ 
ки,  были  на  другом  этаже.  Пер¬ 
вые  нас  посещали  два  или  три 
раза  в  неделю,  чтобы  выяснить, 
как  продвигается  наша  работа. 

В  вашем  интервью,  вы  сказа¬ 
ли,  что  Ѵепиз:  ТЪе  Ріуігар  была 
вашей  первой  игрой.  Это  было 
ваше  боевое  крещение  ? 

Да.  Это  была  моя  первая  ком¬ 
мерческая  игра,  над  которой  я 
работал  с  другими  людьми  и  по 
этому  было  немного  страшно, 
пока  я  не  начал  что  то  делать. 
Вскоре  после  начала  работы 
над  Ѵепиз  я  понял,  что  у  меня 
нет  способа  заставить  спрайты 
блиттера  обновляться  с  каж¬ 
дым  фреймом,  и  я  был  уверен, 
что  меня  уволят  из-за  этого.  Но 
кто  то  подсказал  мне,  что  нет 
места  для  волнения  и  показал 
мне,  как  обновить  каждый  вто¬ 
рой  фрейм.  После  этого  я  почув¬ 
ствовал  себя  в  безопасности  и 
начал  наслаждаться  дальше. 

В  списке  разработчиков  игры 
Ѵепиз:  ТЪе  Ріуігар  указаны 
«Вегпі-Сге§§з»  сделавшие  гра- 
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ІН8ЕДТ  СПЕІЭІІ 


Рі  00 ТІ  СО 


ИУЕВ  1  йима  ООО 


фику.  Это  были  Вегпі  НШ  и  Раиі 
Сге§огу  ? 

Да,  это  два  фантастических  ху¬ 
дожника.  В  начале  я  сам  делал 
графику,  но  имея  таких  профи 
все  было  иначе.  Анимация  мухи 
в  этой  игре  просто  заворажи¬ 
вает.  Пиксельные  художники 
очень  круты. 

Версия  Ѵепш  для  ЗТ  была  на¬ 
писана  в  то  же  время,  что  и  для 
Аті§а  ? 

Я  думаю  Аіех  Оаѵіз  начал  ее 
делать  вскоре  после  версии  для 
Аті§а.  Из-за  отличий  машин 
все  было  написано  с  нуля.  Я  не 
уверен,  что  мы  даже  использо¬ 
вали  один  и  тот  же  код.  Я  пом¬ 
ню,  что  полностью  огорчен  про¬ 
цедурой  скроллинга  на  ЗТ.  У  ЗТ 
не  было  железной  поддержки 
скроллинга  и  по  этому  графика 
сохранялась  по  предваритель¬ 
ному  смещению  в  двух  пиксе¬ 
лах,  что  было  ужасно  для  меня, 
так  как  я  всегда  использовал 
скролл  через  регистры.,  спасибо 
тебе,  Соттосіоге ! 

Ѵепш:  ТЪе  Ріуігар  включала  в 
себя  аркадную  игру,  которую 
можно  было  выбрать  через 
игровое  меню.  Аркады  силь¬ 
но  повлияли  на  Ѵепш  и  ваши 
остальные  игры  ? 

Да,  мне  всегда  они  нравились. 
Я  потратил  много  времени  на 
игру  в  Ыетезіз,  К- Туре  и  Ку§аг  на 
местных  ав¬ 
томатах.  Ког¬ 
да  я  переехал 
в  ЗЬеШеЫ,  я 
получил  до¬ 
ступ  к  игро¬ 
вой  системе 
ЗігіДег,  кото¬ 
рую  я  прошел 
до  конца  без 
гибели.  Раиі 
Сге§огу  так 
же  был  боль¬ 
шим  поклонником  аркадных 
машин,  и  по  этому  аркадные 
элементы  были  введены  в  игру. 

Почему  вы  включили  СЬготе 


Работая  над  второй  частью 
ЗлѵйсЬЫасІе,  вам  дали  опреде¬ 
ленные  указания  или  вы  начи¬ 
нали  все  с  нуля  ? 


Это  были  просто  я  и  Раиі 
Сге§огу.  Нам  дали  реально  сво¬ 
боду  и  боссы  вообще  не  имели 
представления  о  процессе  раз¬ 
работки  в  то  время.  Так  как  мы 


авЕмі_іі*  оідйрнхса  ±ээо 
ЯЦ-  рьинта  НЕКНѴЕР 


как  скрытую  игру 
в  ЗмЫсЬЫаДе  2  ?  (и 
Сгетііп  знал  об  этом  !) 

Ѵепш  была  классной 
игрой,  но  число  фрей¬ 
мов  анимации  немного 
затормозило  гэймплей. 
Вместо  немедленной 
реакции  на  выбран¬ 
ное  вами  перемещение, 
муха  использует  неко¬ 
торое  количество  фрей¬ 
мов  анимации  и  только 
тогда  двигается.  Я  ре¬ 
шил  включить  СЬготе 
в  основную  игру,  и  это 
было  быстро  сдела¬ 
но.  Боссы  узнали  о  ней 
только  в  самом  конце. 
Насколько  вы  были  зна¬ 
комы  с  первой  частью 
ЗмЫсЬЫаДе  ? 

Если  честно,  не  очень. 
Нам  принесли  ее  и  я  по¬ 
играл  немного,  это  была 
хорошо  сделанная  игра. 


РШѴЁК&  А 


ЖЩТВ  Р 


нпвнйі  ічтй  ■  я  нпт  л  -  ид  *  млйтй  рг  р.р  йм  іірч-  ий  ѵ 


ТИв  Ѵепие  теп:  Сеогде  АІІеп,  Раиі 
вгедогу,  Аіех  Оаѵів  аіні  Вегпі.  ТНе 
(ваш  Іаск  а  (гаек  гесопі  Ьи(  Ікеу 
таке  ир  Іог  К  іѵіііі  ІІаіг  іпдепиііу  аті 
еііеег  екіі. 
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в  то  время  играли  во  многие 
консольные  игры,  идея  была  в 
том,  чтобы  сделать  игру  макси¬ 
мально  приближенной  к  этому. 
В  игре  мы  использовали  32  цве¬ 
та,  16  для  спрайтов  и  все  32  для 
фона.  Мне  реально  нравится 
графика  в  этой  игре.  Игра  была 
сделана  примерно  за  6-8  меся¬ 
цев,  включая  полировку  и  ловлю 
багов.  Это  была  в  большей  сте¬ 
пени  игра  для  Аті§а,  версия  5Т 
была  портирована  после  выхода 
этой  версии. 

Когда  писался  код  для  Аті§а 
вы  писали  игру  с  учетом  воз¬ 
можных  конверсий  для  других 
платформ  или  вы  использовали 
полный  спектр  особенностей  и 
возможностей  только  Аті§а  же¬ 
леза  ? 

Я  писал  только  используя  все 
железо  Аті§а,  которое  я  знал.  У 
нас  были  дискуссии  по  переносу 
игр  на  8Т,  но  это  не  было  огра¬ 
ничивающим  фактором. 

Игра  2оо1  больше  начиналась  с 
дизайна  чем  с  кода  ? 

Не  больше,  чем  обычно.  Игра 
началась  с  того,  что  Іап  8іе\ѵагі 
увидел  демо  игры,  когда  я  рабо¬ 
тал  над  8\ѵііс1іЫасІе  2.  Он  объеди¬ 
нил  меня  с  Абе  Саг1е$$  (на  фото 
на  странице  51,  слева,  с  часами 
на  руке)  по  разработке  дизайна, 
чтобы  это  не  заняло  много  вре¬ 
мени. 

Это  была  простая  игра,  источ¬ 
ником  был  Марио,  я  даже  не 
уверен,  играл  ли  я  в  него.  Абе 
придумал  дизайн  героя  и  привел 
всю  анимацию  к  требовани¬ 
ям  железа  (мы  были  ограниче¬ 
ны  аппаратными  спрайтами). 
Я  помню,  что  мы  сделали  мир 
игры  за  один  раз.  У  нас  был  бы¬ 
стрый  мозговой  штурм  по  пово¬ 
ду  темы  и  всех  элементов/вра¬ 
гов,  которые  были  необходимы, 
и  Абе  ушел,  продолжая  свою  ра¬ 
боту  по  графике,  а  я  начал  коди¬ 
ровать  новые  элементы. 

Как  вы  достигли  быстрого 
скроллинга  в  2оо1  ?  Вы  взяли 

ДЕГЕНДІІ  БАІІТІВ 


часть  кода  из  ваших  предыду¬ 
щих  игр  ? 

Скроллер  был  взят  из 
8\ѵйс1іЫабе  2,  но  добавлен  уро¬ 
вень  компрессии. 

Можно  было  бы  технически 
сделать  конверсию  8опіс  ТЬе 
Неб§еЬо§  на  Аті§а  ? 

Я  думаю,  можно  было  бы  сде¬ 
лать  хорошую  версию  этой 
игры,  но  Ме§абгіѵе  имел  весь 
параллаксный  скроллинг,  не¬ 
вероятную  скорость  и  аппарат¬ 
ные  спрайты  !  Может  быть  наша 
игра  была  более  похожей  на  вер¬ 
сию  Мазіег  8у8Іегп. 

Вы  делали  что  то  для  Аті§а  из 
игр  после  2оо1  ? 

Нет,  я  помог  сделать  Ме§абгіѵе 
версию  для  Раиі  Нііеу.  После  я 
был  в  основном  Ме§абгіѵе  про¬ 
граммист,  там  были  аппаратные 
спрайты,  и  это  было  шоком  для 
любого,  использующего  для  ко¬ 
пирования  только  блиттер. 

Как  ощущать  себя  сегодня  не¬ 
зависимым  разработчиком,  в 
сравнении  с  эрой  Аті§а  ? 

Это  фактически  очень  похо¬ 
же,  хотя  бы  потому,  что  я  делаю 
большую  часть  работы  над  каж¬ 
дой  игрой  (дизайн,  графика,  ко¬ 
дирование),  это  возможно  более 
похоже  на  то,  как  я  писал  игры 
для  С64  в  моей  спальне...  такое 
же  печальное  ?:)  Я  хочу  сказать, 
что  я  предпочту  большую  часть 
маленькой  игры,  как  это  было  в 
дни  Аті§а,  это  более  удовлет¬ 
воряет  чем  небольшая  часть  в 
огромной  игре. 

Я  только  раз  работал  над  игрой 
в  большой  команде  и  хотя  это 
было  только  20  человек...  это 
был  сплошной  стресс  и  игра 
была  закрыта  после  того,  как  из¬ 
датель  начал  испытывать  про¬ 
блемы. 

Какие  игры  на  Аті§а  были  ва¬ 
шими  любимыми,  и  играете  ли 
вы  на  эмуляторах  ? 

Это  покажется  странным,  но  я 
не  играл  в  игры  на  Аті§а.  Я  был 
целиком  в  С64  играх  целые  года 


с  моими  друзьями.  Я  не  мог  по¬ 
зволить  купить  себе  игры  Аті§а, 
хотя  когда  они  выходили  и  у  нас 
в  Сгетііп  были  выходные,  все 
шли  в  паб  или  играть  в  консоль¬ 
ные  игры,  и  я  присоединялся  :) 


Мг  Іап  СШГогё  8іе\ѵагІ. 


Расскажите  нам  о  себе  и  начале 

Сгетііп  Іпіегасііѵе. 

В  конце  70-х  и  начале  80-х  я  ра¬ 
ботал  в  Ні-Рі  ритайлере  Ьазкуз, 
которые  в  то  время  были  успеш¬ 
ными  и  имели  магазины  по  всей 
стране.  Я  работал  на  их  складе  в 
ЫогіЬатріоп,  а  после  в  8ЬеЯіе1сІ, 
где  я  стал  управляющим  нового 
магазина.  В  1981  году  компания 
начала  заниматься  компьюте¬ 
рами,  в  основном  железо,  про¬ 
граммы  были  незначительны  по 
продажам. 

Я  увидел  эту  возможность,  ре¬ 
шил  все  изменить  и  открыл  ри¬ 
тейл  магазин  по  программам. 
Он  назывался  Іші  Місго,  в  ко¬ 
тором  тусовался  любой,  инте¬ 
ресующийся  компьютерными 
играми.  Это  дало  нам  возмож¬ 
ность  привлечь  некоторые  ран¬ 
ние  таланты,  которые  положили 
начало  сцене  разработчиков  игр 
в  8Ьейіе1сІ  и  которые  работают 
сейчас  по  всему  миру. 

Мы  отобрали  небольшую  груп¬ 
пу  программистов,  которые  мог¬ 
ли  бы  разрабатывать  игры,  и  еще 
добавили  офисное  простран¬ 
ство  на  Сагѵег  8ігееІ.  Так  был 
сформирован  Сгетііп  СгарЬісз. 
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2оо1  и  2оо1  2  обе  были  очень 
популярными  играми,  почему 
вы  не  делали  больше  2оо1  игр  ? 

Я  не  смог  получить  поддержку  в 
этом  от  остальных  топ  менедже¬ 
ров  компании  и  не  смог  влиять 
на  ситуацию. 

В  компании  было  около  150  че¬ 
ловек  и  когда  речь  шла  о  выбо¬ 
ре  продукта,  все  решения  были 
демократичны  !  Большая  ошиб¬ 
ка  !  Даже  номер  моей  машины  3 
200Б  и  это  похоже  на  200Б. 
Поговорим  об  играх  из  серии 
Боіиз.  Вы  получили  лицензию 
на  игру  и  сделали  ее  или  начали 
заниматься  ими  раньше  ? 

Скорее  все  вместе,  у  компании 
Ма§пеііс  РіеЫз  было  демо  с  го¬ 
ночной  машиной  и  мы  работа¬ 
ли  позже  над  созданием  игры 
о  Ьоіиз  в  тандеме  с  получением 
лицензии  от  них. 

Единственная  игра  Мопіу  Моіе 
на  16  битах  была  не  похожей  на 
оригинальную  Ітроззатоіе,  у 
вас  были  планы  возродить  эту 
игру  в  оригинале  ? 

Нет,  во  время  эры  16  бит  ком¬ 
пания  разлюбила  ее  и  он  был 
отправлен  с  меленькой  пенсией 
и  туннелем  под  Сагѵег  Зігееі  до 
конца  своих  дней ! 

Платформа  Аіагі  Ьупх  имеет 
только  одну,  но  шикарную  игру 
-  8\ѵіісЬЫа<Іе  2.  У  вас  были  пла¬ 
ны  сделать  еще  игры  для  этой 
платформы  ? 

К  сожалению  у  этой  машины 
была  короткая  жизнь,  а  прода¬ 
жи  программ  были  ограничен¬ 
ными,  по  этому  не  было  смысла 
разрабатывать  новые  игры. 
Почему  вы  не  использовали  в 
своих  играх  название  Сгетііп, 
хотя  это  слово  использовалось 
другими  ? 

Мы  никогда  не  владели  права¬ 
ми  на  имя  Сгетііп.  Не  больше 
чем  после  того,  как  компания 
начала  работать,  мы  получи¬ 
ли  очень  серьезное  письмо  от 
ѴѴагпег  Вгоз.,  обвиняющих  нас  в 
посягательстве  на  их  собствен¬ 


ность! 

Поразмыслив  над  этим  тогда, 
будучи  очень  маленькой  ком¬ 
панией  нам  не  было  смысла  во¬ 
евать,  по  этому  после  некоторых 
длительных  дискуссий  мы  под¬ 
писали  свободное  отчисление  по 
лицензии,  чтобы  использовать 
Сгетііп,  с  пониманием  того,  что 
мы  не  делаем  игр  с  Гремлинами. 
Какие  сложности  у  вас  были  в 
конце  90-х,  когда  был  успех  у 
компании  118  СоЫ  ? 

Я  не  могу  сказать,  что  это  было 
сложно,  но  это  было  время 
столкновений  компаний,  фан¬ 
тастическое  время  роста  рынка 
компьютерных  игр  с  участием 
некоторых  очень  успешных  лю¬ 
дей. 

Ш  СоЫ  было  на  подъеме  тог¬ 
да  и  Сгетііп  был  вторым  среди 
лучших... 

Насколько  много  было  игр,  ко¬ 
торые  были  отменены  в  этот 
период  ?  Что  вы  можете  вспом¬ 
нить  ? 

Веаѵег  ВоЬ  іп  Иат  ТгоиЫе, 
Катгосі.  Некоторый  код  может 
быть,  но  я  не  в  курсе,  у  кого. 

Как  вам  работалось  с  компани¬ 
ей  Ма§пеііс  ГіеЫз  ?  Они  все  де¬ 
лали  в  установленные  сроки  или 
в  свое  свободное  время  ? 

Мы  всегда  классно  работали  с 
Оои§,  8Ьаип  и  Апсігелѵ.  У  нас  был 
гибкий  график  и  они  реально 
тяжело  работали  и  никогда  не 
подводили  нас. 

Ваша  любимая  платформа,  с  ко¬ 
торой  вы  работали  бы,  8  бит,  16 
бит  или  консоли  ? 

Я  сказал  бы  8  бит,  так  как  мы 
двигались  в  неизвестность  без 
каких-либо  барьеров  кроме  на¬ 
шего  воображения  и  максимум 
с  16-32к  памяти  для  работы. 
Наиболее  продаваемая  игра  ? 
200Б  включая  серию  Ьоіиз  и 
Ргетіег  Мапа§ег. 

За  чем  вы  скучаете  больше  все¬ 
го  в  индустрии,  частью  которой 
вы  были  ? 

Люди  и  тусовки,  у  меня  были 


иногда  классные  времена  с  неко¬ 
торыми  классными  людьми ! 

Есть  ли  планы  по  восстановле¬ 
нию  любых  старых  І.Р.  на  новых 
цифровых  платформах  ? 

Я  уже  повторно  сделал  Вошкіег 
для  Ю8  и  Апбгоіб,  Ргетіег 
Мапа§ег  скоро  должен  выйти 
вместе  с  ТЬитЪзІаг  Сатез  и  поз¬ 
же  вы  сможете  увидеть  2001.. 
Так  же  должны  быть  ТЫп§  оп  а 
8ргіп§,  Іаск  ІЪе  Мррег  !  Так  же 
я  представлю  повторно  Асіиа 
бренд  как  Асіиа  Рокег. 

Почему  ваша  компания  по¬ 
меняла  название  на  Сгетііп 
Іпіегасііѵе  ?  Кто  то  был  фанатом 
фильмов  ? 

Если  я  правильно  помню,  мы 
искали  стимул  сохранить  кли¬ 
ентов,  как  это  было  раньше  со 
скидками  в  Іизі  Місго...  тогда  мы 
стали  выбирать  новое  имя  для 
публикации,  Сгетііп  был  узна¬ 
ваем  и  мы  добавили  Іпіегасііѵе. 

В  интервью  люди  из  Іта§ііес 
Пезі§п  рассказали  мне  о  своей 
тесной  связи  с  Сгетііп,  кото¬ 
рая  в  конечном  итоге  заверши¬ 
лась  покупкой  с  вашей  сторо¬ 
ны.  Какая  помощь  была  от  этой 
компании,  кроме  известных 
-  написание  музыки  и  мульти- 
форматных  конверсий  ? 

В  то  время  это  была  отличная 
команда  людей,  которые  очень 
хорошо  работали  для  нас.  Музы¬ 
ка  всегда  была  высшего  качества 
и  дополняла  нашу  музыкальную 
студию  в  8Ьейіе1сІ  некоторым 
другим  звуком. 

Когда  Сгетііп  купил  ОМА 
Пезі§п,  у  вас  была  идея  отно¬ 
сительно  будущих  Сгапб  ІЪеІІ 
Аиіо  серий  ? 

Если  бы  мы  это  хотели,  то 
должны  были  заплатить  на¬ 
много  больше  за  эту  компанию, 
но  к  сожалению  они  уже  про¬ 
дали  название  игры  компании 
Вегііезтап,  которые  потом  про¬ 
дали  ее  Таке  Тѵѵо  ! 
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8ітоп  Ркірр8. 

В  1981  году  мой  друг  с  помощью 
своего  папы  собрали  2X81.  Мы 
играли  в  8расе  Іпѵасіегз,  когда 
она  еще  не  имела  графики.  По¬ 
том  мне  показали  машинный 
код  и  я  понял,  что  обладая  ком¬ 
пьютером,  я  могу  изменить  то, 
что  есть  на  экране.  Я  мог  сделать 
свой  художественный  фильм. 

В  мае  1982  года,  добавив  роди¬ 
тельские  деньги,  я  купил  свой 
первый  ВВС  А  компьютер. 

В  то  время  не  было  софта  и  я 
учился  сам  -  через  комбинацию 
бэйсика  и  6502  ассемблера.  Мой 
школьный  друг  8іи  Сге§§  угово¬ 
рил  меня  отправить  издателю 
одну  из  моих  первых  игр.  К  мое¬ 
му  удивлению,  Місго  Ро\ѵег  взял 
ее,  и  прислал  мне  список  измене¬ 
ний  к  ней,  после  которых  они  бы 
смогли  ее  издать.  Таким  образом 
появилась  моя  первая  изданная 
игра  <феІ  Ро\ѵег  |аск».  Так  же  я 
сделал  ее  для  Асогп  Еіесігоп. 

Я  изучал  программирование, 
работал  в  компьютерном  ма¬ 
газине  в  БегЪу.  Там  я  познако¬ 
мился  с  местной  тусовкой  (Теггу 
іЛоусІ,  СЬгІ8  8Ъгі§1еу,  КоЪ  Тоопе, 
Апбу  Сгееп). 

Моя  работа  началась  со  звон¬ 
ка  Теггу  ІЛоусІ,  который  по¬ 
просил  помочь  им  в  Сгетііп  с 
некоторой  фрилансерской  гра¬ 
фикой  для  игры  «Мазіегз  оі  іЪе 
ТЛпіѵегве». 

Я  шел  туда,  думая,  что  буду  ра¬ 
ботать  фрилансером,  но  вме¬ 


сто  этого  получил  постоянную 
работу  и  никогда  не  смотрел  в 
прошлое... 

Эта  игра  уже  была  в  работе  не¬ 
сколько  месяцев  и  я  сделал  не¬ 
который  бэкграунд  и  спрайты 
для  версии  Аіагі  8Т. 

Итак,  моя  полноценная  работа  в 
индустрии  началась  с  кодирова¬ 
ния  68000  в  свободное  время  и 
следующие  годы  я  был  доволен 
этим,  создавая  так  же  графику, 
занимаясь  дизайном  игр. 

Кіск  Бап§егош  одна  из  моих 
любимых  игр,  что  вы  вспомните 
о  ее  создании  ?  Вы  разрабатыва¬ 
ли  ее  дизайн  для  всех  ее  версий  ? 
Мы  были  очень  сфокусированы 
на  этой  игре  и  точно  знали,  чего 
хотим.  По  этому  мы  сделали  ее 
очень  быстро  -  4  месяца  от  стар¬ 
та  до  окончания.  Игра  началась 
с  того,  когда  я  и  Теггу  (Ііоусі) 
попытались  придумать  новые 
идеи  -  мы  пересмотрели  все,  что 
было  в  то  время,  и  тогда  я  ска¬ 
зал  «Остановимся  на  игре  об 
Индиане  Джонсе...»  После  этого 
мы  взяли  большой  лист  бумаги 
и  попробовали  нарисовать  как 
можно  больше  идей  игры.  Мы 
сделали  описание  героя,  и  вско¬ 
ре  представили  его. 

Я  сделал  полностью  графику 
спрайта  и  титульную  заставку 
игры,  Теггу  сделал  полностью 
картинки  бэкграунда.  Я  про¬ 
граммировал  версии  для  Аіагі  и 
Аті§а,  а  вместе  с  ВоЬ  СЬигсЫН, 
КоЪ  Тоопе,  8іи  Сге§§  и  Баѵе 
РгіДтоге  мы  сделали  игру  для 
шести  форматов. 

Мы  делали  все  очень  просто  и 
несложно  как  только  это  было 
возможно  -  включая  размеры 
спрайта,  чтобы  они  совпадали 
на  всех  форматах,  карты  стро¬ 
или  в  соответствии  с  экраном 
Спектрума  (256  пикселей).  И  бу¬ 
дучи  небольшой  командой  (по 
современным  меркам),  нам  ра¬ 
боталось  очень  легко  -  по  этому 
мы  просто  думали  об  материа¬ 
ле,  делали  игру  шаг  за  шагом. 


В  чем  вы  видите  главные  от¬ 
личия,  когда  вы  работали  в  ин¬ 
дустрии  в  те  времена,  создавая 
игры  вроде  Кіск  Бап§егои$  и 
сейчас,  когда  вы  делаете  игры 
вроде  Ыееб  Рог  8рее<1  ? 

Когда  мы  делали  игры  раньше,  у 
нас  была  крошечная  компания  с 
таким  же  бюджетом,  и  мы  за  ко¬ 
роткое  время  делали  одну  игру, 
и  сразу  переходили  к  другой. 
Но  сейчас  все  изменилось.  Тех¬ 
нологии  открывают  новые  пути 
в  игре  и  ее  создании,  и  сделать 
один  блокбастер  даже  с  мега¬ 
бюджетом  нереально. 

Я,  как  производитель  и  игрок, 
вижу  в  новом  железе  с  новыми 
возможностями  игру,  как  услу¬ 
гу.  Вместо  одинокого,  супер  до¬ 
рогого  продукта  в  коробке,  игры 
становятся  новыми  мирами,  на 
которые  вы  подписываетесь  и 
получаете  новый  контент  на  по¬ 
стоянной  основе.  Это  означает, 
что  мы  уже  не  делаем  все  ставки 
на  одиночную  дорогую  игру,  а 
делаем  игру  в  соответствии  с  об¬ 
ратной  связью,  полученную  от 
наших  игроков. 

8\ѵіісЪЫас1е  после  выхода  име¬ 
ла  положительные  обзоры.  Как 
вы  считаете,  почему  игра  стала 
успешна  ? 

За  исключением  музыки  (ав¬ 
тор  Вепп  Ба§1і$Ъ)  я  сделал  все 
остальное  в  ней  !  Когда  я  начал 
работать  в  Сгетііп,  в  мое  сво¬ 
бодное  время  я  изучал  68000. 
Так  я  захотел  создать  платфор¬ 
менную  игру  со  скроллингом 
экрана  и  сотней  комнат  для  ис¬ 
следования.  Мне  понадобилось 
18  месяцев  вечеров  и  выходных 
-  делая  все  без  посторонней  по¬ 
мощи,  я  должен  был  создать  всю 
графику,  сделать  все  инструмен¬ 
ты  и  редакторы  для  игры.  Ко¬ 
нечно,  мне  было  около  20  тогда, 
по  этому  работа  до  3  ночи  и  сбо¬ 
ры  на  работу  на  9  утра  не  были 
проблемой. 

Когда  Сгетііп  закрыл  свой  офис 
в  БегЪу  и  началась  работа  в  Соге 
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Г)е8І«п,  мой  уровень  кодирова¬ 
ния  позволил  мне  создать  Кіск 
Пап^егош.  [  '  ' 


1 

і 


АпіЬопу  СготѵіЬег. 

Как  вы  стали  программировать 
игры  ? 

Я  начинал  с  кодирования  на 
Бэйсике,  в  школьной  библиоте¬ 
ке,  мы  начинали  с  использова¬ 
ния  программ  для  образования, 
потом  продавали  его  другим 
школам,  чтобы  увеличить 
школьные  фонды. 

Работа  в  компании  АШ§аІа  была 
вашей  первой  ? 

По  субботам  я  продавал  ком¬ 
пьютеры  в  компании  Зирегіог 
Зузіет.  Босса  звали  Міке 
МаЬопеу.  Я  играл  на  некоторых 
компьютерах  Реі,  Ре!  8032,  и  я 
имел  дома  Ре!  4032. 

Я  купил  компьютер  Ѵіс.  Новая 
машина  и  у  нее  были  цвета  !  Я 
начал  играть  с  ней,  изучать  ма¬ 
шинный  код,  написал  что  то  по¬ 
хожее  на  Саіахіап  и  был  вполне 
доволен  собой. 

Дальше  я  написал  игру  об  ав¬ 
томобилях,  используя  монитор 
для  машинного  кода.  Таким  об¬ 
разом  я  показал  это  Зирегіог 
Зузіетз  как  только  они  начали 
работать. 

Позже  я  приобрел  С 16,  и  пока¬ 
зав  боссу  некоторый  софт  для 
него,  для  написания  новых  игр 
уже  получил  С64.  Майк  посмо¬ 
трел  на  работу  и  добавил,  я  даю 
вам  для  работы  С64  и  сейчас  не 
могу  вам  заплатить,  по  этому 
компьютер  будет  в  качестве  ро¬ 
ялти.  Стоимость  С64  была  в  это 
время  Й299,  по  этому  имея  такой 
компьютер  я  согласился. 


Через  две  недели  я  написал 
игру  Бипаг  Кезсие,  которая  стала 
моей  первой  коммерческой  про¬ 
граммой. 

Хотя  я  дал  свое  согласие,  мои 
родители  были  против,  и  сказа¬ 
ли,  что  я  попросту  теряю  время, 
я  написал  6  игр,  которые  были 
сделаны  под  новым  софтверным 
лейблом  А11і§а!а.  Свое  владение 
С64  я  закончил  с  чеком  в  Б500,  и 
мои  родители  уже  не  проявляли 
недовольство. 

Почему  вы  решили  уйти  из 
А11і§а!а  ? 

Я  не  был  счастлив  работая  там. 
Я  хотел  иметь  больше,  чем  мне 
предлагали  там. 

У  вас  была  методика,  по  кото¬ 
рой  вы  так  быстро  программи¬ 
ровали  игры  на  С64  ? 

Мои  первые  игры  были  написа¬ 
ны  на  Бэйсике,  но  Вгапсіз  были 
моим  первым  экспериментом  с 
кодом.  Я  сделал  одну  строку  ас¬ 
семблера  на  бейсике,  который 
позволил  мне  редактировать  и 
дизассемблировать  код.  Позже  я 
сделал  свою  версию  ассемблера, 
которую  я  использовал  в  боль¬ 
шинстве  своих  ранних  игр  для 
С64.  И  я  думаю,  если  вы  введете 
зуз  49152  в  моих  играх,  вы  запу¬ 
стите  редактор.  Я  думаю,  что  со 
временем  я  управлял  написани¬ 
ем  так,  что  мог  переместить  и 
выполнить  где  угодно.  По  этому 
я  очень  быстро  писал  код,  ис¬ 
пользуя  это.  Так  же  я  написал 
свой  собственный  графический 
редактор,  и  ранняя  версия  его 
была  опубликована  в  журна¬ 
ле  под  названием  ТЬгее  іп  Опе 
есіііог. 

Как  вы  начали  работать  в 
Сгетііп  в  80-е  и  почему  вы  уеха¬ 
ли  от  них  ? 

Мной  заинтересовался  Іап 
8!е\ѵаг1.  Он  предложил  вложить 
капитал  в  новую  компанию,  и  я 
решил  поставить  на  Роііу  Рі§еоп. 
Мы  создали  Сгетііп  СгарЬісз. 
Мне  было  около  18  в  то  время,  и 
я  легко  уехал  от  них,  и  сформи¬ 


ровал  новую  компанию,  которая 
называлась  ѴѴігагсІ  Беѵеіортепі:. 

Таким  образом  вы  были  в 
Сгетііп  около  3-4  месяцев  ? 

Да,  около  этого. 

И  там  вы  стали  счастливы  ? 

Нет,  мне  не  понравились  люди, 
с  которыми  я  там  работал.  Я 
никогда  не  видел  компанию  в 
своей  жизни,  и  по  этому  я  был 
одинок.  Не  смотря  на  успехи 
компании,  я  не  был  удовлетво¬ 
рен  этим.  Речь  не  о  деньгах,  а 
об  удовлетворении  работой.  По 
этому  я  потерял  интерес  к  ним  и 
не  смог  получить  то,  что  хотел. 
Вы  видели,  что  они  мало  отчис¬ 
ляли  в  роялти  ? 

Нет,  деньгами  я  был  доволен,  но 
некоторые  преимущества  я  не 
получал. 

Речь  о  контроле  программ  и 
маркетинге  ? 

Я  сказал  им,  чего  я  хочу,  но  меня 
поставили  вне  ведения  моих 
программ.  По  этому  я  решил  уе¬ 
хать  и  вместе  с  Ко§ег  Тауіог  соз¬ 
дать  \ѴІ2агсІ,  каждый  их  нас  вла¬ 
дел  половиной  этой  компании  и 
я  был  доволен. 

Источник  Мопіу  Моіе  был  в  за¬ 
бастовках  английских  шахтеров 
в  80-е  годы  ? 

Да,  но  я  не  могу  сейчас  сказать 
больше,  так  как  написал  статью 
об  этом. 

Название  «ВотЪигаІ»  это  игра 
слов  «ВотЬооНе»  ? 

Да,  идею  внес  Наѵісі  ВізЬор,  я 
просто  согласился  с  ним  :) 

С64  был  основной  платформой 
для  ВотЪигаІ  или  она  разраба¬ 
тывалась  для  разных  систем  ? 

С64  получил  первую  версию 
игры,  после  завершения  кото¬ 
рой  мы  решили  сделать  версии 
для  Аті§а  и  8Т.  Код  написал 
мой  хороший  друг  Козз  СоосИеу. 
Я  сделал  графику. 

Вы  разработали  ВотЪигаІ  с 
Наѵісі  ВізЬор.  Что  послужило 
идеей  ? 

Наѵісі  выдвинул  идею,  когда  я  со 
своей  женой  Лизой  были  у  него 

ДЕГЕНДІ/І  БА11Т1В 


55 


ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 


в  гостях,  и  через  неделю  я  сказал 
ему,  что  готов  заняться  игрой. 

Мы  занимались  гэймплэем  и 
через  несколько  недель  работа 
была  завершена.  Я  сделал  ре¬ 
дактор,  и  отправил  многим  зна¬ 
комым  для  создания  уровней 
игры. 

Как  получилось,  что  ВотЬигаІ 
выпущен  МіггогзоЙ:  под  лэйблом 
Іта§е  ѴѴогкз  ? 

От  идеи  до  завершения  про¬ 
дукта  прошел  месяц,  по  этому 
мы  попробовали  продать  идею 
Іта§е  \Ѵогкз.  Они  согласились  с 
нами  и  профинансировали  так 
же  версию  для  Аті§а. 

Ранее  в  интервью  вы  упомяну¬ 
ли,  что  изометрический  ЗБ  вид 
выбран  для  повышения  презен¬ 
табельности  в  журналах.  Это 
введение  оказало  влияние  на 
журналы  и  игроков  больше,  чем 
гэйплэй  ? 

Это  имело  смысл,  если  бы  вы 
покупали  журнал  с  картинками 
(много  картинок),  и  чем  больше 
они  выглядят,  тем  больше  впе¬ 
чатление.  Это  не  говорит,  что  ЗЭ 
версия  хуже,  но  я  выбрал  2Э  для 
скорости. 

В  списке  авторов  игры  ВотЬихаІ 
на  Атіда  указано,  что  вы  делали 
графику.  На  16-битных  машинах 
вы  начинали  с  графики  прежде 
чем  начали  программировать  ? 

В  первые  годы  я  делал  свою  гра¬ 
фику,  музыку,  эффекты  &,  ин¬ 
струменты...  Но  16-битные  ма¬ 
шины  пугали  меня  и  я  оставался 
на  8  битах  немного  дольше. 

Что  вы  скажете  о  создании 
уровней,  все  было  так,  как  это 
делали  Іей  Міпіег,  }оп  Кіітап  и 
АпсІге\ѵ  ВгауЬгоок  ? 

Это  просто  была  идея,  с  кото¬ 
рой  все  согласились,  так  как  ре¬ 
дактор  уровней  был  хорошим  и 
прост  в  использовании. 

В  каком  порядке  вы  писали  игру 
РЬоЫа  (С64,  Атіда,  8Т)  ? 
Сначала  для  С64,  потом  одно¬ 
временно  для  Аті§а  и  ЗТ.  Я  про¬ 
сто  обновил  графику  для  Аті§а 
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версии. 

Как  сравнить  программирова¬ 
ние  на  Аті§а  с  ЗТ  и  С64  ? 

Аті§а  такая  же  как  и  ЗТ,  но  на 
последней  нет  железной  под¬ 
держки  плавного  скроллинга,  и 
аудио  немного  хуже.  Переход  с 
8  на  16  бит  был  большим  шагом 
и  я  должен  был  выучить  новый 
язык,  так  как  раньше  програм¬ 
мировал  только  на  ассемблере. 
Ваши  предыдущие  игры  делают 
упор  на  экшн,  как  вы  пришли  к 
написанию  ролевой  игры  ? 

Я  написал  для  своего  брата,  так 
как  он  время  от  времени  доста¬ 
вал  этим :) 

Почему  вы  завершили  програм¬ 
мирование  на  Атіда  ? 

Так  как  РС  стало  больше,  чем 
Атщи  и  разработчики  получи¬ 
ли  необходимый  софт. 

Почему  вы  вернулись  к  Сгетііп 
в  90-е  ? 

Я  живу  в  ЗЬеШеЫ,  Сгетііп  нахо¬ 
дится  там  же,  было  легко  сделать 
это. 

Вы  работали  во  многих  ком¬ 
паниях  которые  преобразо¬ 
вывались  в  другие  (Сгетііп 
Іпіегасііѵе,  Іпіо§гате$  Зіисііоз 
ЗЬеШеЫ,  Зито  Оі§ііа1).  Инду¬ 
стрия  видеоигр  все  еще  не  ста¬ 
бильна,  как  бизнес  ? 

Сейчас  я  снова  в  Зито.  Игры 
и  программы  все  еще  большой 
рынок,  и  эта  компания  делает 
игры,  которые  делают  людей 
счастливыми. 

Вы  играете  в  какие-нибудь  ре¬ 
тро  или  современные  видеои¬ 
гры  ? 

Нет,  но  я  думаю,  что  новые 
игры  более  впечатляющие,  я  так 
же  писал  игры,  которые  были 
такими  же  и  сейчас  двигаюсь  в 
сторону  современных  стандар¬ 
тов  в  этом. 

СЬгізІіап  Р.  8Ьгі§1еу  (Сгетііп 
СгарЬісв  1986-1988). 

Как  вы  начали  заниматься  ком¬ 
пьютерами  ? 

Примерно  в  13  лет  я  узнал,  что 
в  моей  школе  есть  компьютер¬ 


ная  лаборатория,  заполненная 
Соттобоге  РЕТ.  Так  я  начал 
пропускать  другие  уроки,  чтобы 
программировать  на  них. 

Я  начал  писать  на  Сотаі  и 
Соттобоге  Вазіс,  и  вскоре  про¬ 
грессировал  до  машинного  кода, 
используя  встроенный  РЕТз  мо¬ 
нитор. 

На  мой  день  рождения  моя  мама 
дала  мне  ЕЮО,  и  я  добавил  их  к 
уже  собранной  мною  сумме  для 
покупки  С64.  Я  помню  слова 
мамы  об  этом  -  «Пустая  трата 
денег». 

Свою  первую  игру  я  опубли¬ 
ковал  в  1983  году  (РиЪ  (Зиезі, 
текстовая  приключенческая 
игра)  когда  мне  было  16  лет.  Из¬ 
дателем  была  компания  Бгеат 
ЗоіЪѵаге.  Так  же  я  помещал  свои 
игры  на  передней  стороне  ви¬ 
трин  в  магазинах  ВооІ8,  которые 
были  в  моем  городе.  Так  я  стал 
известен  среди  своих  друзей,  но 
родители  не  могли  понять  это 
вообще.  Позже  я  написал  еще 
две  аналогичные  игры  в  течении 
года,  но  издатель  обанкротился 
вместе  и  моими  играми. 

Какими  были  эти  две  игры  ? 

Это  были  игры  «Маб  Ноше»  и 
«Ме§а  Маіі»,  обе  текстовые  при¬ 
ключения.  Первая  была  сделана 
на  100%  и  была  огромна  (около 
500  локаций).  Вторая  была  поч¬ 
ти  доделана. 

Что  было  после  этого  ? 

С  1984  года  я  изучал  и  наслаж¬ 
дался  машинным  кодом.  У  нас 
появилась  группа,  в  которую 
вошли  КоЪ  Тоопе,  Апбу  Сгееп, 
Теггу  Ьіоуб  и  я.  В  конце  1984  года 
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мы  решили  написать  игру.  Мы 
распределили  наше  время  меж¬ 
ду  программированием,  выпи¬ 
ванием,  катанием  на  роликах  и 
танцем  брейк,  были  активными, 
как  и  все  подростки  в  это  время. 
В  конце  1985  года  игра  была  за¬ 
вершена. 

И  это  был  Воипбег !  Как  возник¬ 
ла  идея  этой  игры  ? 

Мы  все  играли  в  аркадные  игры 
и  программировали  свои  версии 
их.  Компьютерные  игры  позво¬ 
ляли  сделать  это.  На  выходных 
мы  катались  на  роликах  и  игра¬ 
ли  в  теннис  в  местном  парке,  и 
когда  мы  прилегли  под  деревом 
после  тенниса,  мы  придумали 
идею  (скроллинг  сверху  вниз 
включая  теннисный  мяч  как  ос¬ 
новной  спрайт). 

Мы  провели  все  лето,  работая 
над  этой  игрой.  Апбу  и  я  зани¬ 
мались  программированием,  а 
КоЪ  занялся  дизайном. 

Мы  взяли  Теггу  для  работы  над 
графикой  и  после  года  тяжелой 
работы  и  большого  удоволь¬ 
ствия  мы  уже  имели  почти  гото¬ 
вую  игру.  В  ноябре  1985  года  мы 
отправили  ее  по  почте  в  Сгетііп 
(первая  компания,  которую  мы 
нашли).  В  ЗЪеШеЫ  нас  пригласи¬ 
ли  перед  Рождеством  на  собесе¬ 
дование  и  мы  были  очень  взвол¬ 
нованы. 

Там  мы  встретили  Іап  8іе\ѵагі 
(очень  классный  парень),  кото¬ 
рый  был  владельцем  Сгетііп. 

Они  реально  любили  игры  и 
хотели  их  издать.  Мы  капиту¬ 
лировали  !  Они  предложили  на¬ 
шей  команде  из  четырех  человек 
огромные  €6000  в  год. 

В  январе  1986  года  мы  начали 
работать  там,  приезжая  еже¬ 
дневно  из  ОегЬу  в  ЗЬеШеЫ. 

Я  вспоминаю  встречу  с  Топу 
СголѵіЪег  и  Реіе  Наггар,  которые 
были  хорошо  известны  в  8-бит - 
ной  индустрии  видеоигр.  Я  был 
реально  впечатлен  и  удивлен  ра¬ 
ботая  с  ними. 

Чем  занимался  Теггу,  когда 
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вы  взяли  его  для  работы  над 
ВошЫег  ? 

Теггу  был  менеджером  нашего 
местного  компьютерного  мага¬ 
зина  и  притона  под  названием 
Рігзі  Вуіе  Сопгриіегз  в  ОегЬу.  Он 
был  нашим  поставщиком  флоп¬ 
пи  дисков  и  программного  обе¬ 
спечения.  Я  помню,  как  раньше 
приходил  в  его  дом  и  играл  в 
игры  вместе  с  его  братом.  Теггу 
был  программистом  в  то  вре¬ 
мя  и  написал  небольшой  клон 
Мапіс  Міпег  для  Спектрума,  и 
сделал  всю  графику  в  ней.  Для 
нашей  игры  он  сделал  часть  гра¬ 
фики  и  хорошо  справился  с  ра¬ 
ботой.  Это  конечно  изменило 
всю  его  жизнь :) 

Как  вышло,  что  вы  никогда  не 
работали  с  Топу  или  Реіе  над 
игрой  ? 

Мы  работали  в  разных  группах. 
Топу  работал  в  основном  сам 
(как  и  сейчас),  хотя  он  много  ра¬ 
ботал  вместе  с  Веп  Эа§1І8Ь  над 
музыкой.  Реіе  Наггар,  ЗЬаип  и 
братья  Кеггу  были  очень  сложны 
и  реально  никого  не  подпускали 
к  себе.  По  этому  КоЪ,  Апбу,  Теггу 
и  я  были  в  другом  лагере.  Мы 
всегда  работали  так.  Реіе  и  дру¬ 
гие  в  основном  занимались  про¬ 
граммированием  280,  а  парни  из 
БегБу  занимались  программи¬ 
рованием  6502. 

Расскажите  нам  о  годах,  прове¬ 
денных  в  Сгетііп. 

Они  были  сложными,  бодря¬ 
щими,  забавными  и  абсолютно 
безумными.  Сгетііп  был  моим 
началом  в  игровой  индустрии. 
Я  работал  с  некоторыми  из  луч¬ 
ших  людей  и  реально  учился 
своему  делу.  Мы  разгоняли  игры 
до  удивительных  высот.  Обычно 
мы  делали  3  или  4  игры  в  год. 
Когда  мы  пришли  в  Сгетііп,  это 
была  еще  небольшая  компания. 
Она  располагалась  в  нескольких 
офисах  над  компьютерным  ма¬ 
газином  (которым  так  же  владел 
Іап).  Сгетііп  начал  расти  и  на 
протяжении  года  мы  переехали 


в  офис  большего  размера. 

В  середине  80-х  был  бум  для  8 
бит  в  Англии  и  мы  были  в  его 
сердце.  Типичный  цикл  разра¬ 
ботки  составлял  от  3-х  до  4-х 
месяцев,  от  идеи  до  появления 
на  полках.  Мы  имели  большую 
свободу  и  могли  быть  настолько 
творческими,  насколько  хотели 
с  каждой  игрой  «оригинальной» 
или  в  меньших  размерах  над  на¬ 
шими  любимыми  аркадными 
играми. 

В  тех  играх  вы  могли  общаться 
с  игроками  через  ваши  сообще¬ 
ния  в  играх,  на  пример  скрол¬ 
линг  с  сообщениями  в  игре 
Риіиге  Кпі§Ъі.  Что  вы  скажете  об 
этом  ? 

Я  был  частью  демо  и  ранней 
пиратской  сцены  тогда  (все  ко¬ 
нечно  очень  невинны  тогда),  и 
я  думаю,  что  часть  духа  това¬ 
рищества  была  в  этих  сценах, 
это  было  введено  в  наши  ран¬ 
ние  игры.  Было  очень  круто 
написать  друзьям  и  мы  имели 
совершенные  средства  для  это¬ 
го.  В  наше  время  издателям  не 
нравится  это,  когда  люди  узна¬ 
ют,  что  игры  фактически  напи¬ 
саны  командой  трудолюбивых 
индивидуалов,  таким  образом 
эта  практика  не  востребована. 
В  наше  время  эти  сообщения 
скрыты  в  играх,  и  вы  сможете  их 
прочитать,  только  введя  опреде¬ 
ленную  комбинацию  на  клавиа¬ 
туре  или  геймпаде.  В  каждой  из 
моих  игр  было  что  то  такое  «се¬ 
кретное». 

Риіиге  Кпі§Ъі  -  одна  из  игр,  над 
которой  вы  работали.  Расскажи¬ 
те  нам  о  ней. 

Это  была  вторая  игра,  над  ко¬ 
торой  работали  КоЪ,  Апбу,  Теггу 
и  я.  Нам  всем  нравились  плат¬ 
форменные  игры,  и  тогда  были 
очень  популярны  аркады  вроде 
«СЬозі  апб  Сопііпз».  Она  была 
моей  любимой  игрой  в  то  вре¬ 
мя,  и  я  реально  хотел  написать 
что  то  похожее.  КоЬ  сделал  ра¬ 
боту  по  дизайну,  Теггу  всю  гра- 

ЛЕГЕНДІІ  БАІІТІВ 


ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 

фику.  Апсіу  и  я  поделили  между 
собой  кодирование.  Мы  начали 
ее  вскоре  после  Воипсіег,  и  пе¬ 
ред  тем,  как  начать  работать  в 
Сгетііп,  в  ЗЬеЯіеІсІ. 

Расскажите  нам  о  вашей  работе 
над  Мазіегз  оГ  іЬе  ІІпіѵегзе. 

Это  была  моя  первая  работа  в 
офисе  ЭегЪу.  Так  же  это  первая 
игра  по  лицензии,  которую  я 
начал  писать.  Мы  вначале  смо¬ 
трели  фильм  в  Лондоне,  а  потом 
уже  начали  делать  ее.  Это  была 
следующая  соло  программа,  сде¬ 
ланная  примерно  за  3  месяца. 

Что  было  проще,  делать  игру 
на  основе  ваших  собственных 
идей  и  дизайна,  или  как  Мазіегз 
оі  ІІпіѵегзе,  где  большая  часть 
структуры  игры  уже  известна  ? 
Здесь  у  нас  был  свободный  ди¬ 
зайн,  хотя  игра  должна  была 
быть  основана  на  фильме.  Лич¬ 
но  мне  нравится  делать  свой 
оригинальный  материал,  я  лю¬ 
блю  создавать  идеи  и  воплощать 
их  потом.  Так  происходит  и  с 
лицензионной  игрой,  хотя  есть 
много  инструкций,  какие  вы 
должны  соблюдать.  Проблема 
в  том,  что  оригинальные  игры 
намного  более  рискованны,  что¬ 
бы  их  финансировать  и  делать, 
и  по  этому  их  сложно  продать 
издателям.  По  этому,  если  у  вас 
нет  хорошей  франшизы,  или  ра¬ 
боты  на  крутого  разработчика, 
который  сам  профинансирует 
проект,  вам  лучше  работать  над 
лицензиями  или  портировани- 
ем. 

Это  реально  захватывающая 
работа,  такое  ее  начало.  Что  вы 
думаете  об  этой  точке  ? 

Я  был  просто  впечатлен,  что  у 
меня  такая  крутая  работа.  Я  ре¬ 
ально  не  думал,  что  это  станет 
карьерой,  и  в  то  время  никто  не 
думал  о  том,  что  это  будет  надол¬ 
го.  Я  реально  рад,  что  8-битные 
консоли  появились  в  то  время, 
так  индустрия  видеоигр  реально 
требовала  перемен.  Я  знаю,  что 
они  спасли  мою  задницу  и  ре- 
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ально  ввели  часть  моей  жизни  в 
эту  индустрию.  Если  вы  смогли 
адаптироваться  и  изучить  новое 
железо,  вы  были  относительно  в 
безопасности,  и  это  так  же  вер¬ 
но  сегодня. 

Приблизительно  после  трех 

лет  в  Сгетііп  вы  с  парнями  из 
Сгетііп  ЭегЪу  основали  Соге 
Эе8І§п.  Почему  ? 

Мы  принесли  Сгетііп  много 
денег  и  я  думаю,  в  награду  за 
это  они  открыли  офис  в  ЭегЪу. 
Таким  образом  мы  перестали 
общаться  ежедневно.  В  1988  ин¬ 
дустрия  пошла  на  спад  и  они 
приняли  решение  закрыть  офис 
в  ЭегЪу,  а  нас  уволить.  Нас  вы¬ 
звали  в  8Ье®еЫ  и  Кеѵ  №>гЪигп 
сообщил  нам  новости  о  том, 
что  «...плохая  новость  в  том,  что 
ваш  офис  закрыт.  Хорошая  та, 
что  мы  начнем  новую  компанию 
и  хотим  видеть  вас  в  ней...»  Та¬ 
ким  образом  Сгетііп  уволил  нас 
и  Кеѵ  №>гЪигп. 

Іегету  Зтійі  принял  офис,  склад 
и  финансы.  Другой  програм¬ 
мист,  Сге§  Ноітез,  из  ЗЬеШеЫ 
стал  нашим  управляющим.  В 
начальную  команду  вошли  КоЪ 
Тоопе,  Апсіу  Сгееп,  Теггу  Ьіоусі, 
Зітоп  РЬірр8,  Эаѵе  Ргісітоге  и 
я.  Мы  встретились  для  выбора 
названия  и  лучшим  оказалось 
Соге  Эе8І§п.  Зітоп  РЬірр8  сделал 
лого  и  мы  начали  бизнес. 

Я  составил  список  людей,  с  ко¬ 
торыми  вы  работали  в  прошлом. 
Расскажите  о  них  кратко: 

Іате8  КогіЬ  Неагп. 

Я  не  помню  его  хорошо.  Я  ду¬ 
маю  он  был  парнем  из  марке¬ 
тинга,  который  смотрел  на  лю¬ 
дей  свысока. 

Іап  8іе\ѵагі. 

Что  я  могу  сказать,  это  парень, 
который  дал  мне  начало.  Я  всег¬ 
да  очень  уважал  его,  и  он  всегда 
был  справедлив  и  честен.  Я  пом¬ 
ню,  когда  то  работал  над  игрой 
РооіЬаІІег  ОГ  ТЪе  Уеаг,  был  вы¬ 
жат  и  испытывал  стресс  из-за 
завершения  срока  разных  вер¬ 


сий  игры. 

Я  не  помню,  что  зацепило  меня, 
но  я  начал  разрушать  кухню  в 
Сгетііп.  Я  бил  по  холодильнику, 
кричал  и  бросал  вокруг  все,  что 
попадалось  под  руку.  Іап  вошел 
и  я  послал  его  к  чертям. 

Он  перетащил  меня  в  свой  офис 
и  сказал  вроде  «...вы  можете 
приехать  ко  мне,  и  послать  меня 
в  любое  удобное  вам  время,  но 
если  вы  снова  это  сделаете  на 
людях,  я  уволю  вас  немедленно». 
Я  никогда  не  делал  подобного 
снова  и  после  этого  случая  очень 
зауважал  его. 

Апёгетѵ  Сгееп. 

Хороший,  быстрый  програм¬ 
мист,  классный  парень  и  друг. 
Он  сел  на  поезд  в  Штаты.  Ра¬ 
ботал  в  ЕА  Сапасіа,  над  играми 
№есІ  Еог  Зреесі. 

КоЪегі  Тоопе. 

Он  перешел  от  дизайнера  к  про¬ 
граммисту  и  так  же  был  класс¬ 
ным  парнем  и  другом.  Я  фак¬ 
тически  работал  с  ним  в  Ма88 
Мебіа  в  Калифорнии. 

Теггу  ІЛоусІ. 

Теггу  еще  один  реально  хоро¬ 
ший  друг.  Он  художник  и  сей¬ 
час  работает  для  Аіагі  Соіп-ІІр  в 
Зап  Маіео.  Он  уникален  каждый 
день.  Прекрасный  собеседник, 
особенно,  когда  речь  идет  об 
играх. 

Сге§  Но1те8. 

Мы  всегда  усложняли  ему  жизнь, 
так  как  он  был  нашим  менедже¬ 
ром  в  Соге  Эе8І§п  и  он  был  стар¬ 
ше  любого  из  нас.  Сге§  был  кем 
то  вроде  наставника  мне,  и  учил 
меня  жизни  и  скромности. 

У  него  был  превосходный  вкус, 
он  научил  меня  всем  видам  хо¬ 
рошей  музыки  и  идеям.  Он  уе¬ 
хал  в  Штаты  и  я  потерял  связь  с 
ним. 

СЬгІ8  Кеггу. 

СЬгІ8  был  хорошим  програм¬ 
мистом,  но  мы  реально  никогда 
не  были  хорошими  друзьями  с 
ним.  Сгетііп  был  довольно  зак- 
мнут  с  парнями  из  ЭегЬу.  СЬгІ8, 
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8іеѵе,  §Ьаип  и  Реіе  были  очень 
замкнутой  небольшой  группой. 

8іеѵе  Кеггу. 

Брат  СЬгіз’а  Кеггу.  Мне  нравил¬ 
ся  8іеѵе  и  я  ладил  с  ним.  У  него 
все  же  был  черный  юмор.  Он  с 
братом  уехал  в  Штаты  и  они  ра¬ 
ботали  в  Осеап  Ш.  Сейчас  я  не  в 
курсе,  что  с  ними. 

^80п  Регкіпв. 

Хороший  парень  и  крутой  про¬ 
граммист.  Я  помню,  как  при¬ 
ставал  к  его  подруге  на  Рожде¬ 
ственской  тусовке  в  Сгетііп:) 
Он  устраивал  иногда  классные 
вечеринки. 

Магк  Ко§ег8. 

Это  кореш  Іазоп  Ко§егз,  и  ка¬ 
жется  был  всегда  немного  в  его 
тени.  Он  сам  стал  классным 
программистом.  Я  не  знаю,  что 
с  ним  сейчас. 

Магсо  Битое. 

Он  раздражал  всех  в  Сгетііп. 
Он  был  художником  (не  очень 
классным)  и  имел  родственни¬ 
ка,  который  владел  качалкой  в 
БЬеШеЫ.  Он  проводил  там  мно¬ 
го  времени  (когда  нужно  было 
быть  на  работе).  Я  думаю  он 
больше  не  в  игровой  индустрии. 
Веп  Ба§1І8Іі. 

Он  был  классным  другом  и  мне 
жаль,  что  я  не  в  контакте  с  ним 
сейчас.  Он  был  шикарным  му¬ 
зыкантом,  который  не  получил 
признание  так,  как  он  заслужи¬ 
вал  (НиЬЬагсІ  и  СаЬѵау  перегре- 
мели  его).  Я  раньше  был  в  его 
офисе,  мы  общались  о  музыке, 
материале  и  слушали  его  рабо¬ 
ты.  Классный  чувак. 

Соііп  Бооіеу. 

Рип§ш  был  уникальной  лично¬ 
стью.  Мы  всегда  называли  его 
Рип§ш  (как  он  хотел).  Однажды, 
он  пришел  в  офис  и  сказал,  что 
теперь  у  него  имя  Рип§ш  ТЬе 
Во§еутап.  Он  попал  на  стра¬ 
ницы  центральных  газет  и  был 
некоторое  время  знаменит.  Мы 
классно  выпивали  с  ним  и  он 
имел  хороший  вкус  к  мальтий¬ 
скому  виски :) 


8Ьаип  Но11іп§\ѵогіЬ. 

Я  никогда  не  общался  с  ним.  Он 
был  главным  программистом  в 
Сгетііп,  и  я  ему  реально  не  нра¬ 
вился  (не  знаю,  почему)  и  у  меня 
было  несколько  громких  сканда¬ 
лов  с  ним  в  офисе  Сгетііп.  Хотя 
я  все  еще  уважаю  его  таланты. 
Реіе  Наггар. 

Он  был  вторым  человеком  по¬ 
сле  ЗЬаип.  В  начале  мы  ладили, 
но  нельзя  сказать,  что  хорошо. 
Баѵіё  ‘Кеп’  РгЫтоге. 

Хороший  программист  и  очень 
юморной  тип  (как  только  вы 
пообщаетесь  с  ним).  Он  любил 
быстрые  авто  и  был  помешан  на 
своем  ѴЛѴ  СоК  (или  что  то  вроде 
того).  Работал  в  Еигосот  с  Маі  и 
другими. 

Маі  8пеар. 

Основной  заводила,  и  реально 
классный  друг.  В  начале  я  встре¬ 
тил  его  на  Сотрипеі:  (притон 
для  тормозных  программистов 
и  художников  в  то  время).  Я  вы¬ 
яснил,  что  мы  жили  рядом  и  мы 
начали  шататься  вместе  везде. 
Он  был  классным  художником, 
но  он  хотел  быть  программи¬ 
стом,  писать  игры.  Я  помог  ему 
в  этом,  и  он  стал  прилично  ко¬ 
дировать. 

8ітоп  НиІЪегС 

Рзу  іііе  Него.  Он  был  реально 
классным  парнем,  который  всег¬ 
да  носил  розовый  прикид.  Он 
был  в  команде  Маі  8пеар.  Я  не 
понимал  в  то  время,  что  8ітоп 
и  Рзу  были  одним  и  тем  же  че¬ 
ловеком,  когда  он  появился  в 
Сгетііп. 

Ваши  любимые  программист, 

художник,  музыкант  и  игра  из 
тех  старых  времен  ? 

Лучшие  программисты  Топу 
Сго\ѵі1іег  (ТЫп§  оп  а  5ргіп§, 
В1а§§ег),  Ап<іге\ѵ  ВгауЬгоок 
(СгіЪЫу’з  Бау  Оиі,  РагаЛгоісІ)  и 
ІеіГ  Міпіег  (Маігіх,  РзусЬесІеІіа 
и  остальные).  Художники  -  Маі 
8пеар,  ВоЬ  Зіеѵепзоп  и  Теггу 
ЫоуЛ.  Музыкант  -  Веп  Ба§1І8Іі. 
Еще  уважаю  №і1  ВаІсЕѵіп  и  КоЪ 


НиЪЪагсІ. 

Реально  ли  было  получать  удо¬ 
вольствие  от  программирова¬ 
ния  на  С64  не  смотря  на  ограни¬ 
чения  ? 

Да,  очень.  Через  некоторое  вре¬ 
мя  вам  будет  комфортно  с  желе¬ 
зом,  как  со  старым  другом.  В  то 
время,  как  я  сделал  свою  послед¬ 
нюю  игру  на  С64,  я  мог  заставить 
компьютер  делать  сумасшедшие 
вещи  с  железом  и  процессором. 
Я  считал  себя  экспертом,  и  был 
очень  доволен  железом.  В  наше 
время  это  все  сложнее  и  слож¬ 
нее,  так  как  время  на  освоения 
железа  все  меньше,  и  все  коро¬ 
че.  Вы  только  начинаете  курить 
систему,  как  появляется  новая,  и 
вы  должны  все  начать  сначала  ! 
У  вас  были  какие-нибудь  специ¬ 
альные  техники  кодинга  ? 

Мы  брали  материал  и  по  ходу 
дела  продвигались  далее.  Мы 
были  пионерами,  прокладывали 
путь...  Наша  задача  была  макси¬ 
мально  быстро  сделать  код,  по 
этому  можно  сказать,  что  напи¬ 
сание  сложного,  быстрого  кода 
и  было  нашим  методом  :) 

У  вас  была  большая  свобо¬ 
да,  когда  вы  программировали 
игры,  или  боссы  и  дизайнеры 
усложняли  вам  жизнь  ? 

У  нас  реально  была  свобода,  на¬ 
много  больше,  чем  есть  сейчас. 
В  то  время  боссы  не  интересо¬ 
вались,  как  игры  работали.  Они 
просто  интересовались  конеч¬ 
ным  продуктом  и  наличными 
доходами  :)  Это  было  что  то  вро¬ 
де  черной  магии,  я  так  думаю. 
Сегодня  все  от  уборщицы  и  до 
издателей  хотят  участвовать  в 
проекте.  Это  неизбежно,  так  как 
бюджеты  (и  риск)  очень  растут 
все  время.  Это  серьезный  бизнес 
сейчас,  с  серьезными  финанса¬ 
ми. 

Вы  программировали  в  монито¬ 
ре  машинного  кода  или  Сгетііп/ 
Соге  имел  специальные  про¬ 
граммы  для  этого  ? 

Первую  игру,  которую  я  напи- 
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сал  (с  КоЪ  и  Апсіу)  была  Воипсіег 
(С64).  Апсіу  и  я  программиро¬ 
вали  ее  на  2оош  МасЫпе  СоДе 
Мопйог.  Мы  все  делали  на  бу¬ 
маге  в  клетку  и  вводили  каж¬ 
дый  бит  данных  вручную.  Эта 
игра  была  нашей  первой  рабо¬ 
той  в  Сгетііп,  и  мы  были  очень 
удивлены,  когда  узнали,  что  это 
не  есть  нормальный  путь  для 
написания  игр.  Сгетііп  имел 
Маіпігате  и  мы  имели  свои  \Уі$е 
Тегтіпаіз.  Мы  все  еще  програм¬ 
мировали  на  ассемблере,  но  все 
это  было  чисто  символически. 
Это  было  удивительно  ! 
КеЪоипбег  очевидно  был  сикве¬ 
лом  для  Воипсіег,  но  он  был  сде¬ 
лан,  так  как  Воипсіег  стал  боль¬ 
шим  хитом  на  рынке  или  потому 
что  вам  понравилась  идея  игры, 
или  оба  варианта  ? 

Реально  оба  варианта.  Это  хо¬ 
рошо  продавалось  Сгетііп,  и 
они  хотели  заработать  на  этом. 
Идея  Воипсіег  работала  и  мы  по¬ 
пытались  использовать  ее  еще 
несколько  раз.  Хотя  по  моему 
вторая  попытка  была  уже  не  так- 
хороша,  как  первая  игра.  Я  хотел 
бы  сделать  эту  игру  для  одной  из 
новых  консолей  -  ХЪох  или  Р32. 
С  помощью  такой  мощи  вы  бы 
сделали  впечатляющую  игру. 
Какая  наиболее  сложная  часть 
кода  в  КеЪоипбег  ? 

Это  было  достаточно  сложно, 
так  как  это  было  моим  вторым 
соло,  когда  я  делал  весь  код  для 
игры.  В  этот  раз  я  узнал  намного 
больше  об  игре,  работая  не  толь¬ 
ко  программистом,  но  и  в  про¬ 
екте  над  ней. 

Кгакоиі  классная  игра,  как  вы 
участвовали  в  создании  ?  Вы  там 
упомянуты,  как  Ьоб§ег  §Ъгі§§2у.. 

Я  там  ничего  не  делал,  кроме 
как  играл  в  нее  и  немного  кри¬ 
тиковал.  Раньше  мы  записывали 
себя  во  всех  наших  играх.  Мы 
были  приятелями  и  было  класс¬ 
но  увидеть  приветствия  друг 
другу  или  списки  имен  в  игре. 
Чем  отличалась  работа  на  раз- 
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ных  типах  компьютеров  ? 

Программисты  в  то  время  были 
в  одном  из  двух  лагерей.  С64  или 
Зрессу.  Мы  показывали  друг  на 
друга  пальцами,  подкалывали. 
Я  в  основном  программировал 
игры  на  С64,  но  так  же  немного 
кодировал  на  Зрессу.  заметным 
отличием  был  процессор.  Ко¬ 
дирование  -  это  90%  техника  и 
язык  в  конечном  итоге  был  вто¬ 
ростепенен. 

Игровые  компании  делали 
игры  каждую  неделю  в  те  ста¬ 
рые  дни.  Когда  было  понятно, 
что  вы  начинали  делать  новую 
игры,  сколько  времени  обычно 
уходило  на  ее  окончание  ? 

Скорость  была  решающей.  У 
нас  обычно  было  3-4  месяца, 
чтобы  сделать  игру  в  то  время. 
Мы  делали  3  или  4  игры  каж¬ 
дый  год,  один  программист  и 
один  художник  для  одной  игры. 
Я  помню,  одна  из  игр,  которую 
я  должен  был  программировать 
в  Соге,  была  написана  в  особо 
краткий  срок,  примерно  за  6  не¬ 
дель,  от  старта  до  финиша. 

Из-за  ограничений  по  времени, 
вы  могли  чувствовать,  что  не 
довольны  полностью  своей  ра¬ 
ботой,  так  как  был  Деасіііпе  ? 
Абсолютно.  Игры  выходили  ше¬ 
роховатыми,  так  как  мы  должны 
были  уложиться  в  сумасшедший 
срок.  Как  программист,  я  могу 
сказать,  что  это  то,  что  всегда 
меня  беспокоило,  и  никогда  не 
могло  изменится. 

Это  и  сейчас  так  ? 

Да.  Задачи  более  масштабны, 
и  команды  больше,  но  проек¬ 
ты  реально  сложны,  а  ресурсы 
ограничены.  Это  все  еще  рас¬ 
пространено. 

Когда  у  вас  заканчивались  идеи, 
что  вы  делали,  чтобы  найти 
вдохновение  ? 

Обычно  я  играл  в  игры,  типа 
Пип§еоп  Мазіег,  или  катался  на 
роликах,  или  танцевал  брейк. 
Чтобы  расслабиться,  мы  шуме¬ 
ли  в  офисе  и  хорошо  там  дура¬ 


чились.  Это  реально  помогало 
нам  ! 

У  вас  было  ощущение,  что  вы 
владеете  машиной  так,  что  уже 
нечего  было  изучать  в  ней  ? 

В  то  время,  как  я  запрограмми¬ 
ровал  свою  последнюю  игру  для 
С64,  я  реально  ощущал  себя  экс¬ 
пертом  и  было  легко  работать  с 
железом. 

Конечно  причиной  этому  было 
количество  написанных  мною 
игр  и  время,  потраченное  на 
программирование  в  системе. 

Если  посмотреть  вновь  на  те 
старые  игры,  вы  полностью  ими 
удовлетворены  ? 

Нет.  Из  за  короткого  времени 
разработки  сложно  было  сде¬ 
лать  качественный  продукт,  как 
вы  того  хотели. 

Я  в  целом  очень  позитивный  че¬ 
ловек,  и  могу  сказать,  что  те  дни 
дали  мне  солидный  опыт  чтобы 
построить  дальнейшую  карьеру. 
Никаких  соплей ! 

Современная  разработка  не 
очень  отличается.  Это  все  еще 
большая  забава  и  индустрия 
полна  крутых  чуваков,  которые 
любят  игры  и  являются  про¬ 
сто  большими  детьми  в  сердце. 
Время  разработки  увеличилось, 
качество  улучшается,  и  есть  хо¬ 
рошие  деньги  !  Все,  что  я  имею 
сейчас,  я  обязан  тем  ранним 
дням  карьеры. 

Что  вы  скажете  о  вашем  интере¬ 
се  в  компьютерах  сейчас  ? 

Программирование  очень  удов¬ 
летворяет  меня.  Я  не  могу  это 
объяснить  просто,  но  когда  я 
реально  поглощен  и  что  то  уси¬ 
ленно  кодирую,  все  остальное 
исчезает. 

Вы  держите  эту  ужасную,  неве¬ 
роятно  сложную  и  законченную 
структуру  в  вашей  голове,  что 
есть  чем  то  интимным. 

У  вас  все  еще  есть  старые  8-бит¬ 
ные  системы  рядом  ? 

Да,  конечно.  Я  имею  С64  и  С128, 
8-битный  ЫЕ5  и  разные  маши¬ 
ны  5е§а. 
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Вы  смогли  бы  вернуться  чтобы  сделать  что-то  на  8-битных  машинах  снова,  для  забавы  ? 

Может  быть.  Это  то,  что  мне  нравится  в  старых  машинах,  погрузится  и  играть  с  железом.  На  сегодняшний 
день  это  простое  железо,  но  после  написания  нескольких  игр,  вы  сможете  заставить  его  петь.  Мне  нравится 
программирование  на  ассемблере  и  жесткий  контроль  над  средой.  Сегодня,  вещи  более  изолированы  (если 
вы  не  сделаете  движок),  и  все  в  С/++. 

Финальные  слова  для  фанов  здесь  ? 

Продолжайте  покупать  игры  и  играть  в  них.  Мы  ценим  это  :) 


Сгетііп  СгарЬісз  8оАо§гарЬу 

Название  игры  Год  выпуска  Платформа  Разработчик  Издатель 


10  §геаі  §атез  1,  2,  3 

1988 

с64  срс  ГП8Х  2Х 

сотрііаііопз 

Сгетііп  §гарНісз 

10  )еих  зресіасиіаігез 

1990 

срс 

сотрііаііопз 

Сгетііп  §гарНісз 

10  те§а  §ате8  ѵоіите  опе 

1988 

срс  2Х 

сотрііаііопз 

Сгетііп  §гарНісз 

10  раск 

1991 

2Х 

сотрііаііопз 

Сгетііп  §гарНісз 

12  )еих  ехсерііоппеіз 

1988 

срс 

сотрііаііопз 

Сгетііп  §гарНісз 

12  )еих  іапіазіЦиез 

1989 

срс 

сотрііаііопз 

Сгетііп  §гарНісз 

16  Ьіі  Ніі  тасЫпе 

1990 

аті§а  8і 

сотрііаііопз 

Сгетііп  §гарНісз 

Зсі  §а1ах 

1988-1989 

аті§а  8і 

Раиі  ВІуіНе,  Вегпі  Сге§§з,  5іеѵе  Кеггу,  Веп 

Ба§1ізН,  Соііп  Бооіеу 

Сгетііп  §гарНісз 

4  сгазН  зтазНез  1,  2 

1986 

2Х 

сотрііаііопз 

4  дѵНееІ  сігіѵе  (іпіе§га1  Іа  сотріі  5) 

1991 

аті§а  8і 

сотрііаііопз 

Сгетііп  §гарНісз 

4  ггар  8І22ІеГ8 

1986 

с64 

сотрііаііопз 

Сгетііп  §гарНісз 

аЬи  зітЬеІ  ргоіапаііоп 

1985 

2х  (ге-геіеазе) 

Ѵісіог  Киіг  Те)  е  Ног,  Ріогепііпо  Регіер,  8апііа§о 
Мог§а  В.,  І§пасіо  Киіг  Те^есіог  (ЗпаісНо) 

Сгетііп  §гарНісз 

асііоп  1,  2 

1989 

аті§а  8і 

сотрііаііопз 

Сгетііп  §гарНісз 

асіиа  ісе  Носкеу 

1998-2003 

рсрз 

Батіап  НіЬЬагсІ,  Магк  Ьогсі,  Апсігедѵ  Вгодѵп,  АН 
Баѵісізоп,  Мск  СотегзНаІІ,  Кеѵіп  Заѵіііе 

Сгетііп  іпіегасі./ 

2оо  Бі§ііа1 

асіиа  ісе  Носкеу  2 

1999 

рС  р8 

ІпГо§гатез  зіисііоз 

Сгетііп  іпіегасі. 

асіиа  §о1Г  2  (Гох  зрогіз  §о1Г  '99) 

1997-1998 

рс  рз  заіигп 

(ипгеіеазесі) 

Сгетііп  іпіегасі.  (РНіІір  Капкіп,  ІопаіНап 
Аскегіеу,  МісНаеІ  Нігзі,  Кеѵіп  Заѵіііе,  Реіег  Соок) 

Рох  іпіегасііѵе 

асіиа  §о1Г  3 

1999 

рС?  р8 

Сгетііп  іпіегасі. 

Сгетііп  іпіегасі. 

асіиа  §о1Г  4  (р§а  еигореап  іоиг  §о1Г) 

1999-2000 

п64  (ипгеіеазесі)  рз 

ІпГо§гатез  ЗНеіНеІсі  Ноизе  (Кеѵіп  Бисііеу, 

Іатез  Сгаѵез,  РНіІ  Капкіп,  Раігіск  РНеІап,  №ск 
ВатіогН) 

Іпіо§гатез 

асіиа  зоссег  (ѵг  зоссег  -  заіигп) 

1995-1996 

аіагі  )а§иаг 
(ипгеіеазесі)  рс  рз 
заіигп 

Сгетііп  Іпіегасі.  (РЫНр  Капкіп,  АпНу  РіпсІІау, 
КісНагсІ  Зіеѵепзоп,  №і1  Ві§§іп,  Раігіск  РНеІап) 

Сгетііп  Іпіегасі./ 
Іпіегріау 

асіиа  зоссег  2 

1997 

рс  рз 

ІопаіНап  Аскегіеу,  РНіІір  Капкіп,  МісНаеІ  Нігзі, 
Кеѵ  Заѵіііе,  Топу  Саззоп,  ІоНп  Сагіуіе 

Сгетііп  іпіегасі. 

асіиа  зоссег  3 

1998 

рс  рз 

ІпГо§гатез  Зіисііоз  (РНіІ  Капкіп,  Ьее  Ніскіеу, 

СНгіз  Вауіізз,  Міск  Нігзі,  Топу  Саззоп) 

Сгетііп  іпіегасі. 

асіиа  зоссег  сІиЬ  есііііоп 

1997 

рс  рз  заіигп 

КісНагсІ  Зіеѵепзоп,  Іооіг,  Кеѵіп  БисНеу,  Зіеѵе 
Сиііеп,  Зіт  Ригпізз,  ЗНаип  МсСІиге,  Кеѵіп  Заѵіііе 

Сгетііп  іпіегасі. 

асіиа  іеппіз 

1998-2000 

рс  рз 

ТітоіНу  Капсіаіі,  Зіеѵе  СатЬег,  Тіт  \Ѵаізоп, 

Іатез  Сгаѵез,  Аіеп  Зкіппег,  Зіт  Ригпізз,  Кеѵіп 
Заѵіііе,  Реіег  Соок 

Сгетііп  іпіегасі./ 

2оо  Бі§ііа1 

аііеп  еѵоіиііоп 

1987 

епіегргізе  128?  гх 

Магсо  Раиіо  Саггазсо,  Киі  Мапиеі  Тііо 

Сгетііп  §гарНісз 

аііегпаііѵе  дѵогісі  §атез 

1987 

с64  срс  ЗІ?  2Х 

Суиіа  НосН,  Аііііа  Когізапзгкі,  СаЬог  Роп§уог, 
Апіаі  2о1паі,  Іапоз  2апа,  Аііііа  НогѵаіН/ВІаізе 
Супоііег,  КаНосза  Таззопуі,  Регепс  ТіІезсН,  Аііііа 
Магіа/Веп  Ба§1ізН 

Сгетііп  §гарНісз 

агтз  гасе 

рс  рзх  (аіі 
иприЫізЬес!) 

Сгетііп  §гарНісз  (ЗНаип  МсСІиге. . .) 

Атегісап  ЗоіЪѵ. 

Согрз 

агіига 

1988-1991 

аті§а  с64  срс  рс 

ЗІ  2Х 

Зепііепі  ЗоіЪѵ.  Веп  Ба§1ізН,  КапНаІІ  Боп 

Мазіеііег 

Сгетііп  §гарНісз 

аиГ  дѵіесІегзеНеп  топіу 

1987 

с  16  с64  срс 
епіегргізе  128? 
тзх  2х 

Іазоп  Регкіпз/ЗНаип  Но11іп§\ѵогіН,  Реіег  М. 
Наггар,  СНгіз  Кеггу,  Зіеѵе  Кеггу,  Соііп  Бооіеу, 
Сге§  А.  Ноітез,  Теггу  Ыоусі,  Веп  Ба§1ізН 

Сгетііп  §гарНісз 

аѵеп§ег  (дѵау  оГ  іНе  іі§ег  2) 

1986 

сіб  (ипгеіеазесі) 
с64  срс  епіегргізе 
128?  тзх  іНотзоп 

2Х 

ЗНаип  Но11іп§\ѵогіН,  Реіег  М.  Наггар,  СНгіз 

Кеггу,  Сге§  А.  Ноітез,  Зіеѵе  Кеггу,  Веп  Ба§1ізН, 
Соііп  Бооіеу/Іазоп  Регкіпз,  Магк  Ко§егз 

Сгетііп  §гарНісз 

ахеГз  та§іс  Наттег 

1989 

аті§а  с64 
(ипгеіеазесі)  зі 

Соге  Безі§п  (АпНу  Сгееп,  Теггу  Ыоусі,  Веп 
Ба§1ізН/КоЪ  Тоопе,  Зітоп  РНіррз,  ВоЬ  СНигсНШ, 
Іегету  ЗтуіН) 

Сгетііп  §гарНісз 

Ъазіі  іНе  §геаі  тоизе  сіеіесііѵе 

1987 

аіагі  с64  срс  гх 

ВоЬ  Агтоиг/Сагу  Ргіезі,  Кеѵіп  Виітег,  Іоп 
Наггізоп,  Веп  Ба§1ізН 

Сгетііп  §гарНісз 

Ьаіііе  оГ  іНе  ЪапНз 

2х  (ипгеіеазе сі) 

Сгетііп  §гарНісз 

Ьеаѵег  ЬоЬ  іп  Наш  ігоиЫе 

гх  (ипгеіеазе сі) 

СНгізііап  Р.  БщиНагі 

Сгетііп  §гарНісз 

Ыоосі  ЪгоіНегз 

1988 

с64  срс 

епіегргізе128?  гх 

Зіеѵе  МагзНеп,  Баѵісі  Сооке,  5.  Ьеі§Ніоп,  Веп 
Ба§1ізН 

Сгетііп  §гарНісз 
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Название  игры  Год  выпуска  Платформа  Разработчик  Издатель 


Ыоосі  ѵаііеу 

1987 

зі  (?)  с64  срс  2Х 

Іта§ііес  Безі^п  (СЬе  Сиеѵага  Іойп,  Баѵісі 

Сйііез,  Іиііап  Сагйпег,  Веп  Ба§1ізй/Магііп 

Нооіеу,  Ьее  Сагпеіі,  Ілат  Зйіеійз,  Іатез  Иогій- 
Неагп,  Айгіап  Ьийіеу,  Зіерйапіе  \Ѵаіегз,  Каійгупе 
\Ѵогйеп) 

Сгетйп  §гарйісз 

Ьо<іу  йагѵезі 

1998 

п64 

БМА  Безі^п  (Айат  Ро\ѵ1ег,  Аіап  СатрЬеІІ, 

Егапк  Агпоі,  Сгапі  Сіагке,  Бои§  Зтіій,  Апйгедѵ 
\Ѵезі.  Айпу  Іппез,  Зіасеу  Іатезоп,  Зіиагі  Козз. . .) 

Сгетйп  іпіегасі. 

Ьоишіег 

1985-1986 

сіб  с64  срс 
епіегргізе128? 
тзх  2х 

Раігік  5ігаззеп/5йаип  Но11іп§\ѵогій,  Сйгіз  Кеггу, 
Реіег  М.  Наггар,  Магсо  Бите,  Соііп  Бооіеу/ 
Сйгіз  5йгі§1еу,  Апйге\ѵ  Сгееп,  Теггу  Ыоуй 

Сгетйп  §гарйісз 

Ьоипсіег  апсі  ріапеі  зеагсй 

1986 

сіб 

сотрііаііопз 

Сгетйп  §гарйісз 

Ьи§§у 

1998-2003 

рсрз 

5соіі  \Ѵа1зй,  Кагк  ѴѴезі,  Баѵе  Наіі,  Рйіі  Вго\ѵп, 
Кіск  йой§е,  Баѵга  \Ѵйііейеай-Віппз,  Кауе  Ейіп§, 
5йаип  МсСІиге,  Етеі  Акіай 

Сгетйп  іпіегасі./ 

2оо  Бі§ііа1 

Ьи1Мо§ 

1987 

с64 

Сйгіз  5йгі§1еу,  Апйу  Сгееп,  Койегі  Тоопе,  Теггу 
йіоуй,  Зопісз,  Веп  Ба§1ізй 

Сгетйп  §гарйісз 

йиісйег  Ы11 

1988-1989 

аті§а  с64  срс 
епіегргізе128?  зігх 

Іта§ііес  Безі§п  (Кеіій  Іаскзоп,  Апйгедѵ  Іп§гат, 
Апійопе  РозЬоііот/АІех  Вго\ѵп,  Айгіап  Ьисйеу, 
Сйгіз  Ейдѵагйз/Баѵій  йуіііе,  Міск  Напгайап, 

Саѵіп  \Ѵайе,  Веп  Ба§1ізй),  Ваггу  йеііей 

Сгетйп  §гарйісз 

сіб  сіаззісз  1,  2 

1985 

сіб 

сотрііаііопз 

Сгетйп  §гарйісз 

сіб  зіаг  §атез  сіаззісз  1,  2 

1986 

сіб 

сотрііаііопз 

Сгетйп  §гарйісз 

сіоисі  кіп^сіотз 

1992 

аті§а  рс  зі  (аіі  ге- 
геіеазез) 

Бепе  Сагіег,  ЙР.  Сіййопз,  \Ѵіп§  Н.  йаі,  Раиі 
Босйегіу,  Баѵій  \Ѵйіііакег 

Сгетйп  §гарйісз/ 
СВН 

сотЬо  гасег 

1989-1992 

аті§а  зі 

Іта§ііес  Безі§п  (Магк  Аѵогу,  Апійопу 

Козйоііот,  йошзе  Негй,  Міск  Напгайап,  М§е1 
Соок),  Ваггу  йеііей 

Сгетйп  §гарйісз/ 
СВН 

сотрегкііит 

1987 

с64  срс  тзх  2х 

сотрііаііопз 

Сгетйп  §гарйісз 

сопѵоу  гаійег 

1987 

с64  срс  2Х 

Місйаеі  Сйі1іоп/}ойп  Іагѵіз 

Сгетйп  §гарйісз 

созтіс  саизелѵау:  ігаіІЫагег  2 

1987 

с64 

Мг  Сйір  5оЙ\ѵ.  (5йаип  Зоиійегп,  Апсйечѵ 

Моггіз) 

Сгетйп  §гарйісз 

суЪег  га§е 

1996 

рс 

ИА.Р.З. 

Сгетйп  іпіегасі. 

суЬегпоіс!  (ійе  й§йііп§  тасЫпе) 

1989 

пез 

Сйгіз  Нагѵеу,  Айгіап  Сагіезз 

Ассіаіт 

йагк  іизіоп 

1988-1989 

аті§а  с64  срс  зі  2х 

йапсе  Мазоп,  Вегпіе  Бгиттопй,  Веп  Ба§1ізй/ 
Зсоіі  Сиезі/Іойп  О'Вгіеп 

Сгетйп  §гарйісз 

йеаій  лѵізй  3 

1987 

с64  срс  епіегргізе 
128?  тзх  2х 

$іеѵе  Кеггу,  Магсо  Бигое/5йаип  Но11іп§\ѵогій, 
Реіег  М.  Наггар,  Сйгіз  Кеггу,  |азоп  Регкіпз,  Соііп 
Бооіеу,  Сйгіз  Соііп,  Веп  Ба§йзй 

Сгетйп  §гарйісз 

сіейекіог 

1988-1990 

аті§а  аіагі  с64  срс 
епіегргізе  128  зі  2х 

Вііі  АПеп,  Кеѵіп  Виітег/Вой  Агтоиг^азоп 
Регкіпз,  Зіеѵе  Кеггу,  Веп  Ба§1ізй/Созіа  Рапауі 

Сгетйп  §гарйісз 

сіезегі  зігіке:  геіигп  Го  ійе  §и1Г 

1994 

рс 

Аіех  МеіаПіз,  Сйѵе  Ргапсіз,  Іоп  Меййигзі,  Іатез 
Нагізйогп,  №і1  Ві§§іп 

Сгетйп  іпіегасі. 

сіезоіаіог 

1986 

тзх 

Соііп  Бооіеу 

Сгетйп  §гарйісз 

сйзрозаЫе  Него  (ітриізе) 

1993 

аті§а  ей  32 

Еирйогіа  (Магіо  Ѵап  2еізі,  Неіп  Ноіі,  Агійиг  Ѵап 
Іоіе,  Кіск  Ноектап,  Нагаій  Ноіі,  йагз  ѴегйоеіР) 

Сгетйп  §гарйісз 

сііх  ^еих  іапіазіЦиез  1,  2 

1987 

срс  2Х 

сотрііаііопз 

сіогк'з  сШетта 

1985 

сіб 

Апійопу  ].  Сіагке 

Сгетйп  §гарйісз 

ети  -  еіесігопіс  тизіс  иіііііу  (иіііііу) 

1986 

срс 

Бізсоѵегу,  Рісіи^е8^ие 

Сгетйп  §гарйісз 

ерзііоп  (ипгеіеазесі) 

1988 

с64 

Топу  Кеііу,  Апйгедѵ  Моггіз 

іейегаііоп  о!-  ігее  ігасіегз 

1989 

аті§а  зі 

Раиі  Віуійе,  Вегпіе  Бгиттопй,  5іеѵе  Кеггу,  Веп 
Ба§1ізй,  Соііп  Бооіеу/Ваггу  йейей 

Сгетйп  §гарйісз 

йі§йі  асе 

1988 

с64  срс  2Х 

сотрііаііопз 

Сгетйп  §гарйісз 

Йопк 

с64  зі  (ипгеіеазей) 

Езргіі  ЗоіЪѵ.  (Раиі  Сгачѵіеу,  Кіісйіе  Вгаппап) 

Сгетйп  §гарйісз 

іооійайег  оГ  ійе  уеаг 

1986 

аіагі  ЬЬс  тіего 
еіесігоп  сіб  с64  срс 
тзх  2х 

Сйгіз  5йгі§1еу,  Апйу  Сгееп,  Койегі  Тоопе,  Теггу 
йіоуй,  Веп  Ба§1ізй/Сге§  А.  Ноітез,  Зйаип 
Но11іп§\ѵогій,  Реіег  М.  Наггар,  Сйгіз  Кеггу,  Зіеѵе 
Кеггу,  Соііп  Бооіеу 

Сгетйп  §гарйісз 

іооійайег  оГ  ійе  уеаг  2 

1989-1991 

аті§а  с64  срс  зі  гх 

Аіех  Баѵіз,  Раиі  Сге§огу,  Веп  Ба§1ізй/5соіі 

Сиезі,  5іеѵе  Сгеетѵоой/Сагу  Ргіезі 

Сгетйп  §гарйісз/ 
СВН 

іох  зрогіз  зоссег  '99 

1998 

рз 

Сгетйп  Іпіегасііѵе 

Еох  іпіегасііѵе 

іга§йе  а11е§іапсе 

1996-1997 

ЙОЗ  рс 

Са;;і  Зой^./Сгетйп  Іпіегасі.  Іоп  Меййигзі,  Аіех 
МеіаПіз,  Іатез  Нагізйогп,  Сйгіз  АПеп  МШз/Апйу 
Кіізоп,  Раі  Рйеіап 

Іпіегріау/  Сгетйп 
іпіегасі. 

йіП  ійгоіііе  аіі  атегісап  гасіп§ 

1994 

зпез 

Сате  Тек/Сгетйп  (Воййу  Кіп§,  Реіег }.  Соок, 
Баѵій  Тйотаз,  Вой  Тйотаз,  №П  Ві§§іп) 

Суйегзой/Сате  Тек 

іиіиге  кпі§йі 

1986 

сіб  с64  срс 
епіегргізе128? 
тзх  2х 

Апйу  Сгееп,  Сйгіз  5йгі§1еу,  Сге§  Ноітез/Зйаип 
Но11іп§\ѵогій,  Реіег  М.  Наггар,  Сйгіз  Кеггу,  5іеѵе 
Кеггу,  Теггу  йіоуй,  Соііп  Бооіеу,  Веп  Ба§1ізй 

Сгетйп  §гарйісз 

§атез  сгагу! 

1989 

с64  срс  2Х 

сотрііаііопз 

Сгетйп  §гарйісз 
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§агу  Ппекег'з  йоі-зйоі!  (ІіШ'з  йоі-зйоі!) 

1988-1990 

аті§а  с64  срс  зі  гх 

Раиі  Сге§огу/Кау  Тгесіоих,  Когу  Сгееп/ Сагу 
РгіезІ,  Іоп  Наггізоп,  Веп  Ба§1ізй 

Сгетііп  §гарйісз 

§агу  Ппекег'з  зирегзкШз 

1988 

аті§а  (ипге1еа8есІ) 
с64  срс  8І  2Х 

\Ѵізе  0\ѵ1  (Магк  Іпсіеу,  Баѵій  \Ѵагй,  Тйе  Теат  - 
Іап  5іе\ѵаг1:,  Агійиг  Мийй,  \Ѵаупе  Ма\ѵ,  Зйаип  С. 
Мс  Сіиге,  Веп  Ба§1І8Й) 

Сгетііп  §гарйісз 

§агу  Ппекег'з  зирегзіаг  зоссег 

1987 

с64  срс  2Х 

Зітоп  Ейпсй,  Міке  Соойшп,  Іойп  А. 

Рііграігіск/ Сйгіз  Кеггу,  Соііп  Бооіеу,  Магсо 
Бите 

Сгетііп  §гарйісз 

§аипЙе1; 

1985-1990 

аіагі  с64  срс  тзх 

8т8  8І  2Х 

ВоЬ  Агтоиг,  Аіех  Тйігйѵаіі,  5іи  Сге§§,  Іазоп 
Регкіпз,  Топу  К.  Рогіег,  Кеѵіп  Виітег,  ВШ  АПеп, 
Веп  Ба§1ізй/Тіег1:ех  -  тизіс 

Сгетііп  §гарйісз 

§аипЙе1;  +  §аипЙеІ:  Ійе  сіеерег  йип§еопз 

2Х 

сотрііаііопз 

из  соіа 

§аипЙеІ:  Йіе  (іеерег  йип§еопз 

1987 

аіагі  с64  срс  тзх  гх 

Топу  К.  Рогіег,  Кеѵіп  Виітег,  ВШ  АПеп,  Веп 
Ба§1ізй 

Б5  Соій 

§аипі1еі  2 

1988-1989 

аті§а  с64  срс  §Ь 
пез  рс  8І  2Х 

ЗіиагІ  Сге§§,  Сйгіз  5йгі§1еу/ Кісйагй  СозІеІІо/ 

Топу  К.  Рогіег,  Кеѵіп  Виітег,  ВШ  АПеп,  Веп 
Ба§1ізй 

115  Соій/Міпйзсаре, 
Теп§еп 

§екійо:  игЬап  %йіегз 

2000 

Р8 

151А.Р5.  (РаЬіо  Саропе,  Ботепісо  ВагЪа,  ТгаѵІ8 
Куап...) 

Іпіегріау/  Сгетііп 
іпіегасі. 

§ге§  погтап'з  §о1Г  ролѵег 

1992 

пез 

Сгетііп  §гарйісз  (Зітоп  Віаке,  СЬгІ8  Нагѵеу, 

5  сои  Сиезі) 

Ѵіг§іп  ІпІегасІіѵе 

§ге§  погтап'8  8Ііагк  аііаск!:  Ійе  иПітаІе  §о1Г 
зітиіаіог 

1989-1990 

аті§а  с64  срс 

(ипгеіеазей) 
рс  8І  іапйу  2Х 
(ипгеіеазей) 

Раиі  ВІуЙіе,  Вегпі  Сге§§з,  Веп  Ба§1ізй,  Соііп 
Бооіеу/Зітоп  Віаке/Ьее  Сагпеи,  Сііѵе  Вгат\ѵе11/ 
Іта§Нес  Безі§п 

Сгетііп  §гарйісз/ 
Ѵіг§іп  тазіегігопіс/ 
СВН  Соій 

§гитру  §итрйгеу  зирегзіеиій 

1985 

срс  2Х 

Зйаип  Но11іп§\ѵогій,  Реіег  Наггар,  Магсо  Бите 

Сгетііп  §гарйісз 

§гитру  §итрйгеу  зирегзіеиій  +  топіу  оп 

Йіе  гип 

2Х 

сотрііаііопз 

Сгетііп  §гарйісз 

§и11\ѵіп§  Ысоп 

1985 

СІ6 

Сгетііп  §гарйісз 

й.а.І.е.:  йозШе  аіі  Іеггаіп  епсоипіег 

1989 

аті§а  с64  срс  з!  гх 

Соііп  Бооіеу,  Вегпі  НіП,  Веп  Ба§1ізй/5еп1;іеп1; 
ЗоіЪѵ.  /ѴогІех  $оЙ\ѵ.  (СозІа  Рапауі) 

Сгетііп  §гарйісз 

йагйѵѵаг 

1998 

рс 

Сгетііп  іпІегасІ./5оЙ:\ѵ.  Кейпегу  (Сіагап 

Сиііпіекз,  Іап  Магііп,  Магк  СгійПйз,  АПе  Саг1е88, 
Кеѵ  Заѵіііе,  РаІ  Рйеіап) 

Сгетііп  іпІегасТ/ 
Іпіегріау 

йа^1е^иіп 

1991-1992 

аті§а  з! 

Тйе  \Ѵагр  РасІогу  (АпПу  Ріпйіау,  Ей  СатрЬеІІ), 
РеІе  Соок,  Іта§Нес,  Ваггу  ЬеНсй 

Сгетііп  §гарйісз 

йа\ѵкеуе 

1991 

8І 

Тйаіатш  (Ьапсе  Мазоп,  Магіо  Ѵап  2еІ8І,  Іассо 
ѵап  Т'КіеІ,  Агійиг  Ѵап  |о1е,  Іегоеп  Теі,  Сйагіез 
Беепееп,  КоЫп  Ьеѵу) 

Сгетііп  §гарйісз/ 
СВН 

йегсиіез:  8Іауег  оГ  Йіе  сіатпесі 

1988 

с64  срс 

еп!егрізе128?  тзх 

2Х 

Су§пи8  ЗоЙ^ѵ.  Оойп  ТотеІгкі,  Когтап  І11іп§8, 

ВоЬ  Налѵкег,  Апйу  МогІоп/Без  О'ТооІе,  Сйегуі) 

Сгетііп  §гарйісз 

йегодиез! 

1991-1993 

аті§а  с64  срс 
епІегргізе128?  пе8 
(ипгеіеазей)  рс 

8І  2Х 

Сатез  ѴѴогкзйор  (Місйаеі  НагІ,  Мсйоіаз 
КітЬегІеу,  Іазоп  \ѴіІ80п,  Кеѵ  ВаІе8тап)/Ко§ег 
\Ѵотаск,  Магк  С1о88ор,  Іап  Наг1іп§,  Тіт  Мау, 
Іта§йес  -  Ваггу  ЬеНсй 

Сгетііп  §гарйісз/ 
СВН  Соій 

йегодиезі:  геіигп  оГ  Ійе  шісй  Іогсі  (йаіа  сіізк 
Гог  Пего  ^ие8^;) 

1991-1992 

аті§а  с64  срс  рс 

8І  2Х 

Місйаеі  Нагі,  Іазоп  \ѴіІ80п,  Ваггу  ЬеНсй 

Сгетііп  §гарйісз 

йегодиез!  II:  1е§асу  оГ  зогазіі 

1994 

аті§а  ссі  32 

Кеѵіп  БиШеу,  Міке  НагІ,  Маи  РигпІ88,  СйгІ8 
Айатз,  РаІгіск  Рйеіап,  Топу  Саззоп,  Зітоп  Зйогі 

Сгетііп  §гарйісз 

йего  ^ие81:  і\ѵіп  раск 

1991 

2Х 

сотрі1аІіоп8 

Сгетііп  §гарйісз 

йо§з  оГ  лѵаг 

2000 

р8  рС 

ІпГо§гате8  ЗйеШеМ  Ноизе  (ЗіисПоз)  (Айе 

Саг1е88,  Апйге\ѵ  Рох,  Вегпі,  І22у  Зіелѵагі,  Іасой 
Най§оой,  Іойп  Сиегіп,  Раиі  Таррег,  5ітоп 
№сйо1а88,  Баггеп  МІІІ8,  Раиі  НПеу,  Раі  Рйеіап) 

ІпГо§гатез  Еигоре 

йоггог  готЫез  Ггот  Ійе  сгурі 

1992 

аті§а  рс  зі  (аіі  ге- 
геіеазез) 

Азігаі  ѴІ8Іоп  ЗоЙлѵ.  (Зіиагі:  Сге§§,  Іазоп  \ѴіІ80п 
(Зроск),  Сйагіез  Саііеі,  Теггу  Ріей) 

МіПепіит/СВН 

ітроззатоіе 

1989-1990 

аті§а  с64  срс  з! 
ІигЬо§іх  2х 

Соге  Бе8І§п  (Апйу  Сгееп,  Теггу  Ыоуй,  Сге§ 
Ноітез,  Койегі  Тоопе),  Ваггу  йеПсй 

Сгетііп  §гарйісз/ 
СВН 

іпІег§га1  Іа  сотріі 

1991 

срс 

сотрі1а1:іоп8 

Сгетііп  §гарйісз 

іпіегпаііопаі  Зсі  Іеппіз 

1992 

аті§а  с64  срс  з!  гх 
(ге-геіеавев) 

Баѵій  Кот,  Кісйагй  Іозерй/Сйгіз  УаІез 

Сгетііп  §гарйісз/ 
СВН 

;аск  Йіе  піррег 

1986 

с64  срс 
епІегргізе128? 
тзх  2Х 

Іазоп  Регкіпз,  Магк  Сйагіез  Ко§егз,  Виск  Ко§егз, 
Зіеѵе  Сиггу,  Веп  Ба§Й8Й/Сге§  А.  Ноітез,  №ск 
йаа,  РеІег  М.  Наггар,  Іойп  Нойпез/Сойп  Бооіеу 

Сгетііп  §гарйісз 

;аск  Йіе  піррег  II:  іп  сосопиі  сарегз 

1987 

с64  срс 
епІегргізе128? 
т8Х  2Х 

Апйгеѵг  Сгееп/Сге§  А.  Ноітез,  Баѵій  Ргійтоге, 
Апйу  Сгееп,  Сйгіз  5йгі§1еу,  ВоЬ  Тоопе,  Теггу 
Ыоуй,  Веп  Ба§1ізй/Со1іп  Бооіеу 

Сгетііп  §гарйісз 

]айап§іг  кйап  уѵогій  сйатріопзйір  8^иа8Й 

1992 

аті§а  с64  срс  з! 2х 

Кгізайз  (Іойп  5сои,  М§е1  йіиіе,  №П  Айатзоп, 
Апйу  \Ѵаге,  Баѵе  Со11ей§е,  Иеіі  Айатзоп,  Іѵап 
БітЫейу,  Маи  Ригпізз)/5йаип  Но11іп§\ѵог1:й, 
Зітеоп  Разйіеу,  Іѵап  БітЫейу 

Сгетііп  §гарйісз/ 
СВН 

^атез  ропсі  -  ипйеглѵаіег  а§епІ 

1992 

8І 

Сйгіз  Зоггеіі,  Зіеѵе  Вак,  Кісйагй  Іозерй 

Сгетііп  §гарйісз/ 
СВН 
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^еер  ^атЬогее 

1992 

§ь 

АН  БаѵМзоп,  Сге§§з,  Аіех  ЗугісНаз,  Тотту 
Таііагісо 

Ѵіг§іп  Сатез 

^еіЬгіх 

1986 

СІ6 

Мг  СЫр  ЗоЙлѵ.  (5Наип  ЗоиіНегп) 

Сгетііп  §гарНісз 

]оЬп  1о\ѵе'8  иііітаіе  сіагіз 

1988-1989 

аті§а  с64  зі 

\Ѵізе  Олѵі  (БаѵМ  Сгиттаск)/Міке  Рагііп§іоп/ 
БаѵМ  С.  Волѵіег/Веп  Ба§1ізН 

Сгетііп  §гарНісз 

]и(і§е  сігесісі 

1997 

рз 

Дт  ТеЬЬиіі,  5ус1  Ргапкііп,  Баѵе  Решз,  РЫ1 

Капкіп,  Раиі  Нііеу,  ІасоЬ  НаЪ§оой,  Зіиагі  Козз, 

Раі  РНеІап 

Асііѵізіоп 

)ип§1е  зігіке 

1994-1995 

рс 

Аіех  Меіаіііз,  Сііѵе  Ргапсіз,  Дэп  МесІНигзі,  Асіе 
Сагіезз,  Реіе  Бапіеіз,  Дтез  НагізНогп,  №і1 

Ві§§іп 

Сгетііп  іпіегасі. 

к240 

1994 

аті§а 

Сеіезііаі  ЗоЙдѵ.  (Сгаете  Іп§,  МісНаеІ  Нагі,  Раиі 
Сгееп,  Реіе  Бапіеіз,  №і1  Ві§§іп,  Раігіск  РНеІап) 

Сгетііп  §гарНісз 

кагаіе  асе 

1988 

с64  срс  2Х 

сотрііаііопз 

Сгетііп  §гарНісз 

кісі  §1оѵез 

1992 

аті§а  зі 

ТітоіНу  Сіозз,  БаѵМ  \ѴЪіііакег 

Сгетііп  §гарНісз/ 

евн 

кагаіе  тазіег  (кіп§) 

1987 

ЗІ 

Маге  ЕЬпег 

Сгетііп  §гарНісз 

кіп§  оГ  іНе  гіп§ 

1985 

аіагі 

ІоНп  Тотеігкі 

Сгетііп  §гарНісз 

кгакоиі 

1987 

ЬЬс  тісго  с64  срс 
епіегргізе128  тзх 

2Х 

ІоНп  Маскау/КоЪегі  Тоопе,  ВоЬ  Тоопе,  Сге§  А. 
Ноітез,  Апйу  Сгееп,  Теггу  Ріоусі,  Магсо  Бите, 
Веп  Ба§1ізН,  Рой§ег  ЗНгі§§гу  (?)/Реіег  Наггар, 
Зіеѵе  Кеггу,  ЗНаип  Но11іп§\ѵогіН/Со1іп  Бооіеу 

Сгетііп  §гарНісз 

кип§-Ги  кі<і 

1986 

СІ6 

Місго  РпДесіз  ? 

Сгетііп  §гарНісз 

Іеапсіег  (сіаетопз^заіе) 

1991 

аті§а 

Тгаѵеііегз  Таіез  (Дт  Вигіоп,  АпсНелѵ  Іп§гат), 
Ваггу  РеіісН 

Сгетііп/Іпіегріау 

1е8  соііесіогз  (сНагі  аііаск) 

1991-1992 

аті§а  с64  срс  зі  2х 

сотрііаііопз 

Сгетііп  §гарНісз 

1е8  §гет1іп8 

1988 

срс 

сотрііаііопз 

Сгетііп  §гарНісз 

Ііііі  сііѵіі  ссі 

1993-1994 

аті§а  ссі  32  ссі-і 
рс  аіагі  іа§иаг 

(ипгеіеазей) 

Сгетііп  Ігеіапй  (АпсНеѵѵ  МсСаЬе,  ТНотаз  КоНз, 
РНіІ  Ріипкеіі,  Аісіап  \Ѵа1зН,  Раігіск  РНеІап,  №і1 
Ві§§іп,  Айе  Сагіезз,  Іап  Найіеу) 

Сгетііп  §гарНісз/ 
РНіІірз  Іпіегасі.  / 
Сгетііп  іпіегасі. 

Іоасіесі 

1995-1996 

рз  заіигп 

Сгетііп  Іпіегасііѵе 

Іпіегріау  Епі. 

Іоіиз:  іНе  иііітаіе  сНа11еп§е 

1992-1994 

аті§а  (Іоіиз  III)  рс 
зі  зпМ  (Іоіиз  II  гесз) 

Ма§пеііс  Ріеісіз  (5Наип  ЗоиіНегп,  Апйгелѵ  Моггіз, 
Реіег  Рі§§еіі),  Раігіск  РНеІап/ Сгетііп  §гарНісз, 
Су§пиз  ЗоЙ\ѵ.  0оп  МесІНигзі,  Раігіск  РНеІап) 

Сгетііп  §гарНісз/ЕА 

іоіиз  езргіі  іигЪо  сНа11еп§е 

1990 

аті§а  с64  срс  зі 
зтсі  2х 

Ма§пеііс  Ріеісіз  (5Наип  ЗоиіНегп,  Апйгелѵ 

Моггіз) /РНіІір  Капкіп,  Реіе  Бапіеіз/Аіі  Баѵійзоп, 
Вегпіе  Бгиттопй 

Сгетііп  §гарНісз/ 
СВН  СоМ 

іоіиз  ігі1о§у  (іНе  сіаззіс  іоіиз  ігі1о§у) 

1994 

аті§а  ссі  32 

сотрііаііопз 

Сгетііп  §гарНісз/ 
Сгетііп  іпіегасііѵе 

іоіиз  іигЪо  сНа11еп§е  2  (&  сіих  зиЪ-§ате) 

1991 

аті§а  зі 

Ма§пеііс  Ріеісіз  (5Наип  ЗоиіНегп,  Апйгелѵ  Моггіз, 
Реіег  Рі§§еіі,  Іта§ііес  Безі§п  -  Ваггу  РеіісН) 

Сгетііп  §гарНісз/ 
СВН  СоМ 

таёпе88:  Ноизе  о5  ііт 

зтсі  §епезіз  (аіі 
иприЫізЬей) 

Сгетііп  §гарНісз 

та§ісіап'з  сигзе 

1986 

СІ6 

Магк  ].  Мооге 

Сгетііп  §гарНісз 

тапсНезіег  ипііесі:  іНе  ойісіаі  сотриіег 
§ате 

1990 

аті§а,  с64,  зі,  2х 

(ге-геіеазез) 

Кгізаііз  ЗоЙлѵ.  (Реіег  М.  Наггар,  Ргей  о'Коигке, 
Баѵе  Со11ей§е,  Маіі  Ригпізз) 

СВН  СоМ 

тапіх 

1992 

аті§а  зі  (аіі  ге- 
геіеазез) 

Міке  ТаІЬоі,  Тіт  ЗтііН,  ЗагаН  Бау,  Іазоп  \Ѵі1зоп, 
Маіі  Ригпізз 

СВН 

таг§оі'з  та§іс  со1оигіп§ 

1991-1992 

2Х 

Рігзі  Сіазз 

тазк 

1987 

с64  срс  2Х 

КісНагй  Кеѵіп/Зіиагі  Сге§§,  Топу  К.  Рогіег,  Кеѵіп 
Виітег,  Веп  Ба§1ізН 

Сгетііп  §гарНісз 

тазк2 

1987 

с64  срс 
епіегргізе128? 
тзх  2х 

СНгіз  Кеггу,  Соііп  Бооіеу,  Іазоп  Регкіпз,  Магк 
Ко§егз,  Магсо  Бите,  Зіеѵе  Кеггу,  Веп  Ба§1ізН 

Сгетііп  §гарНісз 

тазк  3:  ѵепот  зігікез  Ьаск 

1988 

с64  срс 
епіегргізе128? 
тзх  2х 

Магк  Ко§егз,  Зіеѵе  Кеггу/ Соііп  Бооіеу,  Магсо 
Бите,  Веп  Ба§1ізН 

Сгетііп  §гарНісз 

тазіегз  оГ  іНе  ипіѵегзе  -  іНе  тоѵіе 

1987-1988 

с64  срс 

епіегргізе128?  тзх 

ЗІ  2Х 

СНгіз  5Нгі§1еу,  Теггу  Ріоуй,  КоЬ  Тоопе,  Веп 
Ба§1ізН/ЗНаип  Но11іп§\ѵогіН,  Реіе  Наггар,  СНгіз 
Кеггу,  Соііп  Бооіеу,  Зіеѵе  Кеггу/ АпНу  Сгееп, 
Зітоп  РНіррз/Сге§  А.  Ноітез,  Баѵе  РгіНтоге 

Сгетііп  §гарНісз 

теп  іп  Ыаск 

1998 

рз 

Сі§а\ѵаіі  зіисііоз 

Сгетііп  іпіегасі. 

тісНеІіп  гаііу  тазіегз 

2000 

п64  (ипгеіеазей) 
рс  рз 

Бі§ііа1  Іііизіопз  (Маіііаз  Сгиѵтап,  Бапіеі 
Напзеп)/ІпГо§гатез  РееНз 

ІпМ§гатез 

тіскеу  тоизе:  іНе  сотриіег  §ате 

1988 

аті§а  с64  срс 
епіегргізе128?  зігх 

ВШ  АПеп,  Соііп  Бооіеу/ Зіиагі  Сге§§/Сагу  Ргіезі, 
Іоп  Наггізоп,  Кеѵіп  Виітег,  Веп  Ба§1ізН 

Сгетііп  §гарНісз 

тісго  тасНіпез 

2003 

§атесиЪе  рз2  хЬох 

ІпГо§гатез  ЗНеШеМ  Ноизе  (АН  Баѵісізоп, 

АпНгедѵ  СНартап,  СНгіз  Кеа,  Бапіеі  Надѵзоп, 
Кіскі  Магііп) 

ІпГо§гатез  Еигоре 

тіпсіЬепсіег  (сіейекіог  2) 

1989-1991 

аті§а  с64  рс  зі 

Ма§іс  Сігсіе  ЗоЙ\ѵ.,  Месот  ЗоЙлѵ.  (СНгіз  ЗсНоІг, 
ЗіеГап  1е\ѵогозкі)/Сеог§  Вгапсіі/Ваггу  РеіісН 

Сгетііп  §гарНісз/ 
СВН 

тоіеу  сНгізітаз 

1987 

2Х 

3.  Но11іп§\ѵогіН,  Реіег  М.  Наггар,  СНгіз  Кеггу 

Уоиг  Зіпсіаіг 

топор  оіу 

1997 

рз 

Сгетііп  Іпіегасііѵе  Зіисііоз 

НазЬго  іпіегасі. 
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Название  игры  Год  выпуска  Платформа  Разработчик  Издатель 


тошіег  ігаск  лѵагз 

1993-1994 

Ф  88  пе8 

(ипгеіеазесі) 

Сгетііп  §гарЫс8 

Ассіаіт 

топіу  І8  іппосепі 

1985 

епіегргІ8е128?  гх 

СЬгіз  Кеггу 

Сгетііп  §гарЬіс8 

топіу  оп  іЬе  тп 

1985-1986 

сіб  с64  срс 
епіегргІ8е128?  гх 

кзоп  Регкіпз,  Теггу  ЬЕоуВ/БІЕ  8оіЪѵ.0оЬп  апВ 
Баѵе  Ьоокег)/Ре1ег  М.  Наггар 

Сгетііп  §гарЬіс8 

тоошЬіпе  гасегз 

1992 

аті§а  81  (аіі  ге- 
геіеазез) 

Реак  8іаг  8оЙ\ѵ.  (ВШ  Саипі,  Реіе  Ніскіпзоп,  Магк 
ЕВ\ѵагВз,  КісЬагВ  кзерЬ) 

СВН 

тоіогЬеаВ 

1998 

рС  р8 

Бі§ііа1 111и8Іоп8  СЕ  АВ  (АпВгеаз  Ахекзоп. . .) 

Сгетііп  іпіегасі. 

тоіог  та88асге 

1988-1989 

аті§а  с64  срс  81  гх 

Сгау  Маііег/Бізііпсііѵе  8оіЪѵ.  (ЕВ  2о1піегук, 

СЬгіз  Сгау,  КоЪ  АпВегзоп,  Мск  Сгау,  Беппіз 
Тигпег)/БІ8ііпсііѵе  8оЙ\ѵ.  (Баггеп  8сЬеЪек,  Топу 
Еее)/5еп1іеп1 8оЙдѵ.  (АпВгедѵ  РозіІеѵШііе,  КоЪегі 
Мопеа§1е,  Беппіз  Тигпег)/Веп  Ба§ЬзЬ 

Сгетііп  §гарЬіс8 

т8Х  СІа88ІС8 

1986 

тех 

сотрііаііош  (  В.С.  II  Сго§8  Кеѵеп§е,  ВоипВег, 
Ѵаікуг,  Сипй§Ьі) 

Сгетііп  §гарЬіс8 

п20  піігош  охісіе 

1998 

Р8 

Сгетііп  Іпіегасііѵе  (АпіЬопу  СголѵіЬег,  Іга  НШ, 
Мск  Тірріп§,  Вегпі,  Раігіск  РЬеІап,  Кеѵ  Заѵіііе, 
Апіопу  8аѵі11е) 

Рох  іпіегасііѵе 

пагсо  роіісе 

1992 

аті§а  81  с64  срс 
тзх  рс  гх  (ге- 
ге1еа8е8) 

Ігоп  Вуіе  (Іиап  Агіаз,  Катіго  Агіаз,  КісагВо 

Агіаз,  КоЪегіо  Еітег,  Сагіоз  Саіиссі,  Шап 

Сазраг,  РегпапВо  Ѵіеіга),  І§пасіо  Киіг  Те^еВог 
(8паісЬо) 

Сгетііп  §гарЬісз/ 
СВН 

пешпап  Ьааз  іпВу  саг  іеаі.  пі§е1  ташеіі 

1994 

зтВ  зпез 

Сгетііп  §гарЫс8 

Ассіаіт 

пЬга  Вга§  гасіп§ 

п64  (ипгеІеазеВ) 

Сгетііп  Іпіегасііѵе 

пі§е1  ташеіі  чѵогІВ  сЬатріошЬір  гасіп§  (Р1 
гасіп§) 

1992-1996 

аті§а  сВ  32  с64 
(ипгеіеазесі)  срс  ф 
§епе8І8  рс  8ПКІ  8пе8 

8І  2Х 

Бг.  Н,  Батоп  СоВІеу,  КісЬагВ  ЕВе,  Раігіск 

РЬеІап/ АпВгелѵ  (Коо)  Волѵеп,  Раиі  МсКее/АН 
БаѵіВзоп,  АВгіап  СагІезз/АзЫеу  Веппеіі,  КіісЬіе 
Вгаппап,  Раиі  Сге§огу,  Раиі  Нііеу,  Раігіск  Ркеіап/ 
Кеѵіп  БиВІеу/Міке  СЫІіоп 

Сгетііп  §гарЬісз/ 
СВН  СоІВ/  Сгетііп 
Іпіегасііѵе 

пі§Ьі  гаісіег  (сііѵе  ЬотЬег) 

1987-1988 

аті§а  (ипгеіеазе В) 
с64  срс  рс  8І  2Х 

Асте  Апітаііоп  (ТгІ8  ОгепВогГ,  КгізЬпа  Вега, 

Б  ап  Ноеске,  Той  Бі  МШо,  Кеііу  ЬаЬаізе,  к>Ьп 
\ѴЪііе)/Ро8іег  Наіі/Сгетііп  (БаѵіВ  РгіВтоге, 

Сге§  А.  Ноітез,  8ітоп  РЫррз,  Теггу  ЬІоуВ)/ 

Асте  Апітаііоп  (АпВгаз  Коѵасз,  РЫ1  Кеііу, 
МісЬаеІ  Ваіе) 

Сгетііп  §гарЬіс8 

погтаіііу 

1996 

рс 

Сгаете  Іп§,  АпіЬопу  Сго\ѵіЬег,  Кеѵіп  БиВІеу, 
СЬгіз  АВаіш,  №і1  Ві§§іп,  Раігіск  РЬеІап,  Маіі 
РигпІ88,  Кіскі  Магііп,  СЬгізііап  Кшзеіі,  ІопаіЬап 
8апВГогВ 

Сгетііп  іпіегасі. 

погіЬ  8іаг 

1988 

с64  срс 

епіегргІ8е128  81  гх 

8епііепі  8ойѵѵ.  ОоЬп  О'Вгіеп  Ооп,  }оЬЬее),  8іеѵе 
Кеггу,  Веп  Ба§1ізЬ) 

Сгетііп  §гарЬіс8 

отпіЬиз  1,  2 

1987 

сіб 

сотрііаііопз 

Сгетііп  §гарЬіс8 

оиі1а\ѵ  гасегз 

1998 

рс 

Ме§атеВіа 

Сгетііп  іпіегасі. 
Аизігаііа 

рапіс  зіаііош 

с64,  гх  (ипгеіеазесі) 

Сгетііп  §гарЬіс8 

ре§а8ш 

1991 

аті§а  81 

Оріітш  8оЙѵѵ.  (№і1  НШ,  АВгіап  ЕиВІеу,  Міке 
Мизкеіі,  Баггеп  Ракиз),  тшіс  -  Іта§ііес  Безі§п, 
Ваггу  ЬейсЕ 

Сгетііп  §гарЬіс8 

репіасіе 

с64  (ипгеіеазесі) 

КісЬагВ  БпВегЬШ,  ВоЬ  Агтоиг,  Кеѵіп  Виіітег 

Сгетііп  §гарЬіс8 

реіаіз  оГ  сіоот 

1985 

сіб 

Місго  Рго^есіз 

Сгетііп  §гарЬіс8 

ріпк  рапіЬег 

1988 

аті§а  с64  срс  81  гх 

Ма§іс  Вуіе8  (Ѵоікег  МагоЬп,  іЬе  геЬШЕ  Теат: 
Но1§ег  СеЬгтапп,  Но1§ег  Е.  Кгекеі,  ІЬѵе 
СгаЬо8сЬ,  8іеГап  8сЬи1г,  Оііѵег  Неіп,  ЕаЬіап 
КозепзсЬеіп,  Веіііпа  \ѴіеВпег,  Шо  Ога^/КоЙ 
Ьакатрег 

Сгетііп  §гарЬіс8 

ріап  9  ігот  оиіег  8расе 

1992 

аті§а  рс  81 

Сгетііп  ІгеІапВ  (к>Ьп  МсЬои§Ьіп,  ТЬотаз  КоЬз, 
Мсоіа  8еВ§\ѵіск,  РЬіІір  Ріипкеіі,  Іап  НаВку) 

Сгетііп  §гарЬіс8 

ріапеі  зеагсЬ 

1986 

сіб 

8ітоп  Ріск 

Сгетііп  §гарЬіс8 

ріиз  3  раск 

1987 

2Х 

сотрііаііопз 

Сгетііп  §гарЬіс8 

рооРзЬагк 

1998 

РС  Р8 

Сгетііп  іпіегасііѵе  (АВе  Саг1е88,  Раі  Ркеіап)/ 
Міга§е  ТесЬпо1о§іез  (Нилѵ  ЫоуВ,  8ітоп 
Тотіішоп,  8іеѵе  \Ѵгі§Ьі,  Сагу  ЬеасЬ,  Тот 
СгігшЬалѵ,  ]еі  Мооге ) 

Сгетііп  іпіегасі. 

роііу  рі§еоп  (регсу  іЬе  роііу  рі§еоп) 

1984 

с64  2Х 

АпіЬопу  Сго\ѵіЬег,  Веп  Ба§1І8Ь/8Ьаип 
Но11іп§\ѵогіЬ,  К.  Ѵе88еу,  Р  Іаскзоп 

Сгетііп  §гарЬіс8 

ргетіег  тапа§ег 

1992-1995 

аті§а  рс  8тс1 81 

Кеаітз  оГРапіазу  (ІоЬп  Аікіпзоп,  Аіех  Келѵіп, 
Раігіск  РЬеІап,  Міск  Еізіег,  \Ѵаі  Міп§  Уиеп)/8еап 
Кеііу/Сгетііп  іпіегасііѵе 

Сгетііп  §гарЬісз/ 

8е§а 

ргетіег  тапа§ег  2 

1993-1995 

аті§а  рс  81 

Кеаітз  оГРапіазу  (ІоЬп  Аікіпзоп,  Аіех  Келѵіп, 
Раігіск  РЬеІап,  Топу  Са880п)/Тіт  КапВаІІ,  Реіе 
Бапіеіз/Т.  8репсег 

Сгетііп  §гарЬісз/ 
Сгетііп  іпіегасі. 

ргетіег  тапа§ег  2000 

2000 

р8 

Сгетііп  іпіегасііѵе 

2оо  Бі§ііа1 

ргетіег  тапа§ег  2003-4 

2003 

§Ьа  рс  рз2 

Типа  ІесЬпо1о§іе8  (ех  Сгетііп  8іиіГ,  соВе) 

2оо  Бі§ііа1 
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Название  игры  Год  выпуска  Платформа  Разработчик  Издатель 


ргетіег  тапа§ег  2004-5 

2004 

§Ъа  рс  р82 

Типа  іесЬпо1о§іе8,  Вегпі  (ех  Сгетііп  8іиіР,  сосіе) 

2оо  Бі§ііа1 

ргетіег  тапа§ег  3 

1994-1996 

аті§а  рс 

Кеаітз  оРЕапіазу  (МЬп  Аікіпзоп,  Раиі  Аікіпзоп, 
Аіех  Кешп,  №і1  Ві§§іп,  КоЬ  Мі11іп§іоп,  Топу 
Саззоп/Теггу  Зрепсег,  РЫНр  Капкіп) 

Сгетііп  іпіегасі. 

ргетіег  тапа§ег  3  сіеіихе 

1994-1995 

аті§а  рс 

Віпагу  Етоііопз/Кеаітз  оР  Еапіазу,  Сгетііп 
іпіегасііѵе  (сотрііаііопз) 

Сгетііп  іпіегасі. 

ргетіег  тапа§ег  97  (рс  ІиіЬоІ  5) 

1997 

рс  р8  (ипгеіеазей) 

Біпатіс  Миііітейіа 

Сгетііп  іпіегасі. 

ргетіег  тапа§ег  98  (іеат  сіасіа  ирсіаіе  97) 

1998 

РСР8 

Сгетііп  іпіегасііѵе  8іисІіо8  (8Ьаип  МсСІиге)/ 
Біпатіс  Миііітейіа 

Сгетііп  іпіегасі. 

ргетіег  тапа§ег  99  (ргетіег  тапа§ег  64) 

1999 

п64  рс  р8 

Сгетііп  іпіегасііѵе  зіийіоз  (МЬп  Сагіуіе,  8Ьаип 
МсСІиге) /Біпатіс  Миііітейіа 

Сгетііп  іпіегасі. 

ргетіег  тапа§ег:  тиііі-есііі  зузіет 

1995 

аті§а 

Кеаітз  оР  Еапіазу 

Сгетііп  іпіегасі. 

ргсдесі  іиіиге 

1985 

срс 

Ботіпіс  ѴѴоой,  Іиііап  \Ѵоой 

Сгетііп  §гарЬіс8 

ргсдесі  поѵа 

1986 

СІ6 

Магк  ].  Мооге 

Сгетііп  іпіегасі. 

ругасіеѵ,  ругасіеѵ  +  (иіііііу) 

1987 

срс 

Сгетііп  §гарЬісз 

Бізсоѵегу 

руга\ѵогс!  (иіііііу) 

1985 

срс 

Сгетііп  §гарЬісз 

Бізсоѵегу 

гатгосі 

1991 

аті§а  §Ьа  81  (аіі 
ипгеіеазей) 

Кеѵіп  Виітег,  КісЬагй  Созіеііо 

геасЬ  Рог  іЬе  зку 

1986 

СІ6 

Місго  Ргаіесіз 

Сгетііп  §гарЬіс8 

геаітз  оР  іЬе  Ьаипііп§ 

1996 

рс 

АпіЬопу  СголѵіЬег,  СЬгіз  Реррег,  Вегпі,  КеііЬ 
БопаЫ,  Іга  НШ,  Баггеп  МІІІ8,  СЬгіз  Айатз,  №і1 
Ві§§іп,  Раігіск  РЬеІап,  Реіег  Соок 

Сгетііп  Іпіегасі. 

ге-Ьоипсіег 

1986-1987 

с64  2х  (ипгеіеазей) 

СЬгіз  8Ьгі§1еу,  Апйгелѵ  Сгееп,  Теггу  Ьіоуй,  КоЬ 
Тоопе,  5іеѵе  Кеггу,  Магсо  Бите,  Веп  Ба§1ізЬ 

Сгетііп  §гарЬіс8 

ге-іоасіесі 

1996 

рс  р8  8аіигп 

(ипгеіеазей) 

№і1  Соойтап,  Маіі  $апсІГогсІ,  Кеѵіп  Сго88Іеу, 

№і1  Ві§§іп,  Баггеп  ТатЬоигпе/РаиІ  Нііеу, 

ТЬота8  Уоип§,  РЬіІір  Капкіп,  ІасоЬ  НаЬ§оой/ 
8Ьаип  МссІиге 

Сгетііп  іпіегасі./ 
Іпіегріау 

гезсие  Ргот  гуіоп 

1985 

СІ6 

Магк  ].  Мооге 

Сгетііп  §гарЬіс8 

гезоіиііоп  101 

1992 

аті§а  рс  81 

Азігаі  8оЙ\ѵ.  (Раиі  СаггиіЬегз,  Кеѵіп  Виітег,  Іап 
Бо\ѵпепй,  Зіиагі  Сге§§),  Іазоп  С.  Вгооке 

Сгетііп  §гарЬіс8/ 
СВН 

геігіЬиііоп 

1994 

рс 

А8іго8  Ргойисііопз 

Сгетііп  іпіегасі. 

госсо  (теку) 

1985 

срс  2х  (ге-геіеазей) 

С.Р.  ЫщиЬагі/ Агтій  8оЙ  (Аіѵаго  Маіеоз 

Неггега,  Баѵій  Магіп  С.,  8апііа§о  Мог§а  В.), 
І§пасіо  Киіг  Те)ейог  (8паісЬо),  АІРотзо  Агрігі 

Сгетііп  §гарЬіс8 

гоІІегЬаІІ  (ипгеіеавесі) 

8Ьаип  МсСІиге 

гоу  оР  іЬе  гоѵегз 

1988 

аті§а?  с64  срс  81 2х 

8у8іет  Аррііей  ТесЬпо1о§у 

Сгетііп  §гарЬіс8 

зат  зіоаі  заГеЬгеакег 

1985 

2Х 

Реіег  М.  Наггар 

Сгетііп  §гарЬіс8 

8атигаі  ігі1о§у 

1987 

с64  срс  тзх 

(ипгеіеазей)  гх 

Ріѵе  \Ѵауз  8оЙ\ѵ.  ОоЬп  Тотеігкі,  Сагу  8аЬіп, 
Апйгелѵ  ВаЫгіап,  ВоЬ  Налѵкег,  Аіап  Кеіпіп§, 
ИісЬоІаз  МІІІ8) 

Сгетііп  §гарЬіс8 

8апсІ  ѵштіогз 

1997 

рс 

А8іго8  Ргосіисііопз,  Раігіск  РЬеІап. . . 

Сгетііп  іпіегасі. 

зЬаскпѵ  й§Ьіег 

1995 

аті§а  ей  32 

Ы.А.Р.8.  (Ботепісо  ВагЬа,  РаЬіо  Саропе,  РаЬіо 
Сіссіагеііо) /Сгетііп  (Маіі  Бопкіп,  Сгаете  Іп§, 
Апйу  Ріппіеу,  Раиі  Нііеу,  Раігіск  РЬеІап,  №і1 
Ві§§іп,  Реіег  Соок) 

Сгетііп  іпіегасі. 

зЬасІолѵ  оР  іЬе  Ьеазі 

1990 

срс  2Х 

8рМегзоЙ,  Веп  Ба§1ізЬ/Баѵій  \ѴЬіііакег 

Сгетііп  іпіегасі./ 
СВН 

8Іюоі'ет  ир  сопзігисііоп  кіі  (зеиск) 

1991 

аті§а 

Раіасе  8оЙ\ѵ.  (КісЬагсІ  ЕеіпРеІІпег) 

СВН  СоЫ 

8Іюѵе  а  8Іе<і§е  (сотрепёіит  сотріі.) 

1987 

срс  2Х 

8іеѵе  Магзйеп 

Сгетііп  §гарЬіс8 

8ІІ1у  риііу 

1993 

аті§а 

8у8іет  3  (Б ап  РЬіПірз,  РЬіІ  ТЬогпіоп,  Баѵе 
Со11іп8,  МЬп  Кетр,  КоЬ  8іеѵеп8,  Іо  \Ѵа1кег,  РЬіІ 
ТЬогпіоп,  КоЬіп  Ьеѵу,  КісЬагй  МзерЬ,  Маге  Саіе) 

СВН  СоМ 

8ка1е  сгагу 

1988 

с64  срс  2Х 

СЬгІ8  8Ьгі§1еу,  Баѵе  Ргійтоге,  Сге§  Ноітез, 
Апйгелѵ  Сгееп,  КоЬегі  Тоопе,  8ітоп  РЬіррз, 

Теггу  ЫоуЬ/Тіт  МШег,  Топу  К.  Рогіег,  Кеѵіп 
Виітег,  Іоп  Наггізоп,  Веп  Ба§1ізЬ 

Сгетііп  §гарЬіс8 

8кІСІ2 

1990 

аті§а  81 

Апсіу  ѴѴіІІіатз,  Ьее  Риііеп,  Веп  Ба§1ізЬ 

Сгетііп  §гарЬіс8 

8Іат  1еппІ8 

2002 

рз2  хЬох 

ІпРо§гатез  8ЬеШеЫ  Ноизе  (РЬШр  Капкіп, 

МісЬаеІ  Ніг8і,  Раігіск  РЬеІап...) 

ІпГо§гате8  Еигоре 

8Іір8ігеат  5000 

1995 

рс 

8оЙлѵ.  Кейпегу/Сгетііп  Іпіегасі. 

Сгетііп  іпіегасі. 

8паке8  &  ЬагагсЬ  (сотрепсііит  сотріі.) 

1987 

срс  2Х 

8іеѵе  Маг  8  Теп 

Сгетііп  §гарЬіс8 

зпоокег  &  рооі 

1987 

сіб  с64 

Сгетііп  §гарЬіс8 

8ои1Ьгіп§ег 

2000 

рс 

ІпГо§гате8  8Ьейіе1с1  Ноизе  (РЬіІ  Вак,  Іатез 
8иіЬег1апсІ,  Магк  Роре,  Магк  Ьогсі,  Маіі  Бопкіп, 
Маіі  Рагкіпз,  Топу  СголѵіЬег,  Раі  РЬеІап) 

Іпіегріау 

8расе  асе 

1988 

с64  срс  2Х 

сотрііаііопз 

Сгетііп  §гарЬіс8 

8расе  егшайе 

1992 

аті§а  с64  срс 
епіегргІ8е128?  рс 

8І  2Х 

Каріег  Бе8І§п,  Кеѵіп  БиЫеу/К\Ѵ  8оЙдѵ.,  Вегпі, 
Магк  СІ0880р/Міке  СЬіІіоп,  Ко88  НаггІ8,  Ваггу 
ЬеіісЬ/Іта§ііес  Бе8І§п  (Раиі  Нііеу,  Асігіап 

Саг1е88,  Реіег  ].  Соок) 

Сгетііп  §гарЬіс8/ 
СВН  СоМ 

8расе  сгизайе:  іЬе  ѵоуа§е  ЬеуопсІ 

1992 

аті§а  81 

Каріег  Бе8І§п,  Асігіап  Саг1е88,  Реіе  БапіеЬ 

Сгетііп  §гарЬіс8 
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зрасе  рпк  (?) 

1993 

аті§а  ссі  32  аіагі 
Ысоп  рс  (аіі 
иприЫізЬесІ) 

Іта§і1ес  Безі§п  (8Паип  МсСІиге. . .) 

Сгетііп  §гарПісз 

зрасе  шескей:  14  ЬіПіоп  1і§Пі  уеагз  йот 
еагіП  (іейегаііоп  ^ие8і  1:  Ь.з.з.  ^апе  зеутоиг) 

1990-1991 

аті§а  рс  зі 

Сгаете  Іп§,  КоЬегі  Сгаск,  Іазоп  8Перрагй 

Сгетііп/Копаті/ 
СВН  СоЫ 

зіаг  сІазП 

1986 

ЬЬс  тісго 

Іиііап  ВизПеІІ 

Сгетііп  §гарПісз 

зіаг  §атез  1,  2 

1987 

с64  срс  2Х 

сотрііаііопз 

Сгетііп  §гарПісз 

зігікег 

1993-1994 

аті§а  ей  32  зі 

Ка§е  8оЙ\ѵ.  (Сеог§е  СПгізіорПогои,  Апсіу  Кіхоп, 
Кагеп  Баѵіез,  Іап  Могап,  СПагІез  Баѵіез) 

Сгетііп  §гарПісз/ 
СВН  СоМ 

зиісМе  ехргезз 

1984-1985 

с64 

Апіопу  Сго\ѵіПег 

Сгетііп  §гарПісз 

зирег  асііоп  раск 

1991 

срс 

сотрііаііопз 

Сгетііп  §гарПісз 

зирег  сагз 

1989-1991 

аті§а  с64  срс  пез 

ЗІ  2Х 

Ма§пеііс  Рііесіз  (8Паип  8оиіПегп,  Апйгелѵ 

Моггіз,  Мгету  8тііП,  Реіег  Іл§§еіі),  Веп  Ба§1ізП/ 
8рійегзоЙ,  Ваггу  ЬейсП 

Сгетііп  §гарПісз/ 
СВН 

зирег  сагз  2 

1990-1991 

аті§а  зі 

Ма§пеііс  Рііесіз  (8Паип  8оиіПегп,  Апйгелѵ  Моггіз, 
Іегету  8тііП,  Іап  Ноше,  Реіег  Іл§§е1і),  Ваггу 
ЬейсП 

Сгетііп  §гарПісз/ 
СВН  СоМ 

зирег  зсгатЫе  зітиіаіог 

1989 

аті§а  с64  срс  зі  гх 

Ма§пе1іс  Рііесіз  (Баѵе  Макіп,  МісПе1ап§е1о 
Рі§папі,  Апйгелѵ  Моггіз,  Реіег  Ьі§§е11,  8Паип 
5ои!Ііегп)/Топу  К.  Рогіег,  Мп  Наггізоп,  Веп 
Ба§1ізП 

Сгетііп  §гарПісз 

зирегтап:  зПайолѵ  оГ  арокоіірз 

2002-2003 

§атесиЬе  рз2 

ІпГо§гатез  8ПеШеМ  Ноизе  (Іап  Вайсое,  АзП 
ВеппеІІ,  Баггеп  МШз,  Сгаете  КісПагйзоп,  Зітоп 
СШтап,  Сагі  Саѵегз) 

Іпй>§гатез  Еигоре 

зирегзрогіз 

1988 

с64  срс 

еп!егргізе128  гх 

СПгіз  Кеггу,  Магк  Ко§егз,  8іеѵе  Кеггу,  Веп 

Ба§1ізН 

Сгетііп  §гарПісз 

зизрісіоиз  Гаг§о 

1991 

аті§а  зі 

Ехііе  Безі§пз  (Баѵе  Ьіпсоіп,  СагеіН  Баѵіз,  Баѵе 
Наіі,  Іиіііап  НоІІот),  Іта§іІес  Безі§п  (Ваггу 
ЬейсН) 

Сгетііп  §гарПісз 

з\ѵіісНЫасІе 

1989-1991 

аті§а  с64  срс 
еп1егргізе128  §х 
4000  ЗІ  2Х 

Соге  Безі§п  (Зітоп  РЬіррз,  КоЬ  Тоопе,  Сге§ 
Ноітез,  ВоЬ  СНигсНШ,  Баѵе  РгМтоге,  Кеѵіп 
І4огЬигп,  Веп  Ба§1ізН)/Сеог§е  АПеп.. ./Ваггу 
ЬеіІсН/ІеЯ'  СаМег 

Сгетііп  §гарПісз/ 
СВН 

зшісПЫасІе  2  (&  сПготе  зиЬ  §ате) 

1991-1992 

аті§а  аіагі  Іупх  зі 

Сеог§е  АПеп,  Раиі  Сге§огу,  Ваггу  ЬейсН 

Сгетііп  §гарПісз/ 
СВН  СоМ 

злѵогсі  оГ  сіезііпу 

1985 

СІ6 

Місго  Ргаіесіз 

Сгетііп  §гарПісз 

іаке  4  §атез 

1987 

2Х 

сотрііаііопз 

Сгетііп  §гарПісз 

іапкіісз 

1999 

рс 

БМА  Безі§п  (Киззеіі  ЕПіоІ,  Апйгелѵ  Зсоіі, 

Сгаі§  8іелѵагі,  Апйу  \ѴНуіе,  КеппеіН  Рее,  Сгаі§ 
Соппег) 

Сгетііп  іпіегасі./ 
Іпіегріау 

іазк  2 

1987 

с64  (ипгеіеазей) 

СПгіз  8Нгі§1еу,  Теггу  Ьіоуй,  Веп  Ба§1ізН 

Сгетііп  §гарПісз 

іеат  Іозі  гс  гасег 

1998 

рз 

Сгетііп  Іпіегасі.  (Маіі  Биппе,  Апйгелѵ 

СПартап,  Раиі  Нііеу,  ІасоЬ  НаЪ§оой,  Кеѵіп 
Сгоззіеу,  СПгіз  Киззеіі,  Вегпі,  Айе  Сагіезз,  Раігіск 
РПеІап) 

Рох  іпіегасііѵе 

іеат  зигикі 

1991-1992 

аті§а  рс  зі 

Іта§ііес  Безі§п  (Кагі  \Ѵезі,  МС  51аск,  Іегг 
О'СаггоП,  Соііп  Бооіеу,  Аіех  Баѵіз,  КіІсПіе 
Вгаппап/Магк  КоЬіпзоп,  Ваггу  ЕеіІсП,  Іап  Но\ѵе, 
Еезііе  Еоп§) 

Сгетііп  §гарПісз/ 
СВН 

іесПпосор 

1988 

аті§а  с64  срс  рс 

ЗІ  2Х 

Іта§ехсе1  (Кеѵіп  Ноаге,  Баѵе  КоасП,  Б  ап 

КоасП,  СПгіз  Сгау,  Мск  Сгау,  Беппіз  Тигпег, 

КоЬ  Ап(Зегзоп)/Боп  Неііуег/Топу  К.  Рогіег,  Сагу 
РгіезІ,  Іоп  Наггізоп,  Кеѵіп  Виітег,  Веп  Ба§1ізП/ 
Боп  Неііуег 

Сгетііп  §гарПісз/ 
8ЕСА 

іПе  Ъезі  оГ  §гет1іп 

2000 

аті§а  рс 

СБ  сотрііаііоп 

іПе  сіаззіс  Іоіиз  1гі1о§у  (еіпе  ехкіизіѵе 
затт1ип§) 

1994 

аті§а  ей  32 

сотрііаііопз 

Соііп  КатзПеп,  Иеіі  Ві§§іп,  Магк  Сіоззор 

Сгетііп  §гарПісз 

іПе  со  сіе  тасПіпе  (иіііііу) 

1985 

срс 

Сгетііп  §гарНісз  ? 

Сгетііп  §гарПісз 

іПе  сіисі  (Ъооі1е§) 

1988 

срс  епіегргізе128?, 

2Х 

БаѵіП  К.  Ргісітоге 

Сгетііп  §гарПісз 

іПе  йпаі  таігіх  (пітгосі) 

1987 

срс  2Х 

8іеѵе  Магзсіеп,  Баѵісі  Сооке,  Магсо  Бите 

Сгетііп  §гарПісз 

іПе  Поизе  тіх 

1989 

2Х 

сотрііаііопз 

Сгетііп  §гарПісз 

іПе  1е§епй  оі-  га§пагок 

1993 

аті§а  зі  (ге- 
геіеазей) 

Іта§ііес  Безі§п  (Кеѵіп  МсіпіозП,  Ни§П  Баѵіз, 
Апсіу  \Ѵа1кег,  Зіеѵеп  Иоаке,  5Паип  МсСІиге,  Іап 
Нолѵе,  М§е1  КегзПа\ѵ,  Ваггу  ЕеіісП/СоІіп  Іаскзоп, 
Баѵе  Наіі,  Іоііу,  ТозН 

Сгетііп  §гарПісз 

іПе  типсПег  еаіз  сПе\ѵііз 

1988 

с64  2Х 

Веат  8оі1\ѵ.  (Баѵе  Мооге,  КоЬ  Нодѵагсі) 

Сгетііп  §гарПісз 

іПе  типзіегз 

1988 

тзх  (ге-геіеазе) 

Те^ие  8оЙ\ѵаге  Беѵеіортепі  Ьісі  (ВіП  Саипі, 

Реіег  Ніскіпзоп,  Магк  Есідѵагсіз) 

Сгетііп  §гарПісз 

іПе  типсПег  сотро  (та^агте  соѵегіаре) 

1988 

2Х 

Сагу  Ргіезі,  Кеѵіп  Виітег,  Іоп  Наггізоп 

8іпс1аіг  Бзег 

іПе  рагапоіа  сотріех  (суЬег  ѵгогМ) 

1987-1989 

с64  срс  2Х 

Ма§іс  Вуіез  (Сеог§  Вгапйі,  Апйгеаз  ѴѴеІІіе, 
Нагідѵі§  Ыіесіег-Саззеі,  ОІаГМагоПп,  Ѵоікег 
МагоПп,  Шо  СгаГ) 

Сгетііп  §гарПісз 
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ЛЕГЕНДИ  ЬЛИТШ 


ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 

Название  игры  Год  выпуска  Платформа  Разработчик  Издатель 


гНе  зЬое  реоріе  (НгвГ  сіазз  шГН  ГНе  8.р.) 

1991-1992 

аті§а  с64  срс  8Г  гх 

МагГіп  Ролѵіег,  Айе  Саг1е88/Іта§іГес  Безі§п 
(Топу  Кееѵез,  МаГГ  РигпІ88,  Тіт  Мау,  Вегпіе 
Бгаттопй),  Ваггу  ЬеіГсН 

Сгетііп  §гарНіс8/ 
СВН  Со1й/Ріг8Г 

Сіавв 

ГНе  зоссег  8^иай 

1989 

срс  с64  2Х 

сотріІаГіопв 

Сгетііп  §гарНіс8 

ГНе  \ѵау  оГ  ГНе  Гі§ег 

1986 

сіб  с64  срс 
епГегргІ8е128? 

ГП8Х  2Х 

Бегек  Кеупоійз/Іазоп  Регкіш,  Веп  Ба§1І8Н/СНгІ8 
Кеггу,  ЗНаип  Но11іп§\ѵогГН,  РеГег  М.  Наггар, 

Магсо  Бите 

Сгетііп  §гарНіс8 

гНіп§  Ьоипсез  Ьаск  (гНіп§  2) 

1987 

с64  срс  ГП8Х  2Х 

Іавоп  Регкіпв,  Магк  Ко§ег8/СНгІ8  Кеггу,  Соііп 
Бооіеу,  5Наип  Но11іп§\ѵогГН,  РеГег  М.  Наггар, 

Сге§  А.  Ноітев,  5Геѵе  Кеггу,  Магсо  Бите,  Веп 
Ба^НвЬ 

Сгетііп  §гарНіс8 

гНіп§  оп  а  8ргіп§ 

1985 

сіб  (ипгеіеавей) 

с64  срс 

Іавоп  Регкіпв,  КоЬ  НиЬЬагй 

Сгетііп  §гарНіс8 

гНипйегзГгіке 

1990-1991 

аті§а  рс  8Г  (аіі  ге- 
ге1еа8е8) 

РеГег  Ніскіпвоп,  Вгіап  РоІІоск,  Топу  ВескшГН, 
Магк  Ейѵѵагйз,  Іап  Наг1іп§,  Іавоп  С.  Вгооке 

іісісііу  сігіпкз  (сотрепсііит  сотріі.) 

1987 

срс  2Х 

5Геѵе  Магвйеп 

Сгетііп  §гарНіс8 

ГіпйегЪох 

1985 

2Х 

Соііп  С.  СНайЪигп 

Сгетііп  §гарНіс8 

Гпп  тоГог  8рогІ8  Нагйсоге  4x4  (§еаг8&§иІ8) 

1996-1997 

рс  р8  8аГигп 

Сгетііп  ІпГегасГіѵе  (8Геѵе  СатЬег,  Апйу 
СНартап,  МаІІ  Биппе,  Міск  ЬІ8Гег,  №і1  Ві§§іп) 

А5С  Сате8 

Гор  §еаг  (Гор  гасег) 

1991-1992 

пе8 

АвЫеу  ВеппеГГ,  Зітоп  ВІаке,  Ваггу  ЬеіГсЬ 

Кетсо  (Ма)е8со) 

Гор  §еаг  2 

1993-1994 

аті§а  ей  32  8аГигп 
8ШЙ  8Пе8 

Міск  СНіІГоп,  МісНаеІ  НігвГ,  Вегпі,  РаиІ  Сге§огу, 
5уй  Ргапкііп,  РаГгіск  РНеІап,  Магк  С1о88ор 

Сгетііп  §гарНіс8/ 
Сгетііп  ІпГегасГ. 

Гор  §еаг  3000 

1994 

8Пе8 

Сгетііп  ІпГегасГ.  (АвЫеу  ВеппеГГ,  МаГГІіелѵ 
Бопкіп,  МісНаеІ  НігвГ,  №і1  Ві§§іп,  Магк 

СІоввор) 

Копаті 

Гоиг  сіе  іогсе 

1988 

с64  (ипгеіеавей) 
срс  епГегргІ8е128? 

2Х 

Тіт  МШег,  Іоп  Наггівоп,  Кеѵіп  Виітег,  Веп 
Ба^ІівЬ 

Сгетііп  §гарНіс8 

ГоуоГа  сеііса  §Г  гаііу 

1990-1992 

аті§а  с64 
(ипгеіеавей)  срс 
епГегргІ8е128?  рс  8Г 
2х  (ге-геіеаве) 

Соііп  Бооіеу,  АН  Баѵійвоп,  Вегпіе  Бтттопй, 
МС  51аск/А8Гго8  РгойисГіопв/Ваггу  ЬеіГсН 

Сгетііп  §гарНісв/ 
СВН 

ГгаіІЫагег 

1985-1986 

аГагі  сіб  с64  срс 

ГП8Х  8Г  2Х 

Атіп  Но^ие/М^  СНір  5о1Ъу.  (5Наип  ЗоиГНегп, 
Апйгедѵ  МоггІ8)/Сге§  Ноітев,  Соііп  Бооіеу/ 
ЗНаип  Но11іп§\ѵогГН,  РеГег  М.  Наггар,  СкгІ8 

Кеггу,  5Геѵе  Кеггу,  Теггу  Ііоуй 

Сгетііп  §гарНіс8 

ГиЬе  гиппег 

1988 

сіб 

Магк  Ко§ег8,  Магсо8 

Сгетііп  §гарНіс8 

Гусооп  Гех 

1985 

сіб 

Місго  Рго)есГ8 

Сгетііп  §гарНіс8 

ГурНооп 

1987 

аті§а  8Г? 

СНгізГорН  5іп§,  Ко1Г\Ѵа§пег 

Сгетііп  §гарНіс8 

иеіа  сНа11еп§е 

2001 

рс  р8  р82 

Сгетііп  -  ІпГо§гате8  ЗНеШеІй  Ноиве  (АсГиа 
зоссег  Геат) 

Іп1о§гате8 

иГоріа:  ГНе  сгеаГіоп  о!-  а  паГіоп 

1991-1993 

аті§а  8Г  рс  8пе8 

(Сгетііп)  Сгаете  Іп§,  КоЬегГ  Сгаск,  Вегпі,  5еап 
Ке11у,ти8Іс  -Іта§іГесН  Бе8І§п  ЬГЙ  (Ваггу  ЬейсН)/ 
Магк  С1о88ор,  КоЬегГ  Сгаск/5ітоп  ВІаке,  РаиІ 
Нііеу 

Сгетііп  §гарНіс8 

иГоріа:  ГНе  сгеаГіоп  о!-  а  паГіоп  (ГНе  пелѵ 
\\гог1Й8)  -  сІаГа  Йізк  іог  иГоріа 

1991 

аті§а 

Сгетііп  §гарНіс8 

ѵаікуг 

1985 

ГП8Х 

Соііп  Бооіеу 

Сгетііп  §гарНіс8 

ѵатріге'8  етріге 

1988 

аті§а  с64  срс 
(ипгеіеавей) 

епГегргІ8е128?  8Г  2х 

Ма§іс  ВуГез  (СізЬегГ  5іе§типй,  16г§  Ргепгіп§ 
(Ргепгтап),  МісНаеІ  Оеіге,  Вегпагй  Могеіі, 

ЗГеГап  КІ88тапп,  Сеог§  ВгапйГ)/Но1§ег  АНгепз, 
Шо  СгаГ 

Сгетііп  §гарНіс8 

ѵепш:  ГНе  ЙуГгар 

1990 

аті§а  8Г 

Аіех  Баѵіз,  Сеог§е  АПап,  Вегпі  Сге§§8,  РаиІ 
Сге§огу,  Баѵій  Ьоѵѵе/Веп  Ба§1І8Н 

Сгетііп  §гарНіс8 

ѵісіео  кій 

1991-1992 

аті§а  8пе8 

(ипгеіеавей)  8Г 

Т\ѵі1і§Нг  Ый,  5еап  Сопгап/Кетсо 

Сгетііп  §гарНіс8/ 
СВН  Соій 

ѵг  §о1Г  '97  (асГиа  §оН") 

1996-1997 

р8  8аГигп 

Бипсап  Норкіпз,  1ате8  Сгаѵез,  Апйу  СатрЬеІІ, 
№і1  Ві§§іп,  РеГег  Соок 

Сгетііп  ІпГегасГ./ 
ІпГегрІау 

лѵаску  гасез 

2000-2001 

йгеатсазГ  §Ьс  р8 
рз2 

ІпГо§гате8  ЗНеійеІй  Ноше  (АпГкопу  Сго\ѵГНег, 
Іиііап  Рохаіі,  АН  Баѵійзоп,  СНгІ8  СНаІІасотЬе, 
Магк  С1о88ор) 

ІпГо§гате8 

ууапГей:  топГу  тоіе  (топГу  тоіе  с64) 

1984 

с64  2Х 

АпГНопу  Сго\ѵГНег/РеГег  М.  Наггар 

Сгетііп  §гарНіс8 

’ѵѵаГег  роіо 

1987 

с64 

СаЬог  Роп§уог,  АпГаІ  2о1паі,  1апо8  2апа,  Мік1о8 
Негепйі 

Сгетііп  §гарНіс8 

ллгезГ  Ьапк 

1985 

с64  срс  2х  (ге- 
геіеаве) 

Ргей  Сгау/АІѵаго  МаГеоз  Неггега,  І§пасіо  Киіг 
Те)ейог  (ЗпаГсНо),  АНопзо  Агрігі 

Сгетііп  §гарНіс8 

\ѵЬір1а8Іі  (іаГаІ  гасіп§) 

1995 

рс 

Айгіап  Саг1е88,  Батіап  НіЬЬагй,  СгаНат  5Гопе, 
№і1  Ві§§іп 

Сгетііп  ІпГегасГ. 

\ѵкір1а8Іі  2  (сапсеііей) 

2001 

йгеатсавГ  рс 

\ѵі1й  теГаІ  соипГгу 

1999 

п64  (ипгеіеавей)  рс 

БМА  Бе8І§п 

Сгетііп  ІпГегасГ. 

\ѵітЫейоп 

1986 

сіб 

Іазоп  Регкіпв,  Теггу  Р.  іЛоуй,  КоЬегГ  ].  Тоопе 

Сгетііп  §гарНіс8 

ууогій  сНатріошНір  Ьохіп§  тапа§ег 

1990 

аті§а  с64  срс  8Г  2х 

(ге-геіеавев) 

ІоНп  1опе8-5Гее1/Мск  ТНотрзоп 

СВН 

ЛЕГЕНДІІ  БАІГГІВ 
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ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 

Название  игры  Год  выпуска  Платформа  Разработчик  Издатель 


х-таз  Іисіо  (сотрепсііит  сотріі.) 

1987 

СрС  2Х 

8іеѵе  Магзсіеп 

Сгетііп  §гарЫс8 

хаг§оп  зѵаг8 

1984 

СІ6 

Місго  Рго^есІ8  (АпіЬопу ].  Сіагке) 

Сгетііп  §гарЫс8 

хаг§оп8  геѵеп§е 

1985 

СІ6 

Місго  Рго^есІ8 

Сгетііп  §гарЬіс8 

хсе11ог8 

1986 

СІ6 

Раігік  5іга88еп 

Сгетііп  §гарЬіс8 

гопе  х 

1985 

аіагі 

Бегек  ІоЬшіоп 

Сгетііп  §гарЬіс8 

2оо1:  пігуа  оі  іЬе  №Ь  сіітешіоп 

1992-1994 

асогп  аті§а  ссі  32 
ф  §епе8І8  §§  рс  гІ8с 

8т8  8ГПСІ  8Пв8  8І 

Сеог§е  АПап,  Асіе  Саг1е88,  Топу  Батоп,  Раігіск 
РЬеІап/Маіі  РигпІ88 

Сгетііп  §гарЬіс8 

200І  2 

1993-1994 

аті§ас<і32  ^а§иаг 
рс 

ТЪе  \Ѵагр  Расіогу  (Ап сіу  РіпсІІау,  Есі  СатрЬеІІ, 
№і1  Ві§§іп,  Раігіск  РЬе1ап)/Тгеѵог  Каушіогсі, 
Іта§ііес 

Сгетііп  §гарЬіс8 

200І  3 

1995 

аті§а  ссі  32 

(ипгеіеавесі) 

ФОТОГРАФИИ 


В  этом  году  на  еЬау.со.ик  были  проданы  рари¬ 
тетные  материалы.  Компания  Іта§іпе  сделала 
для  Зіпсіаіг  КезеагсЬ  презентационный  матери¬ 
ал  концепции  игры  ВапсІегзпаІсЬ.  Вот  их  фото. 


3  августа  этот  лот  ушел  за  ГЗЗО. 


69 


ЛЕГЕНДІІ  БАІІТІВ 


ФОТОГРАФИИ 


Далее  Вы  увидите  фото  из  компании  Іша§іпе  и  фото  известных  музыкантов 


ЛЕГЕНДІІ  БАІІТІВ 
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РИМЕЙКИ 


Исправляю  свою  ошибку.  Во  2м  номере  журнала  было  указано,  что  фЛп  СіЬзоп  (фото  которого  Вы 
видите  на  стр.  70),  работал  в  компании  Тгірлѵіге.  На  самом  деле  после  \ѴагЙю§  он  работал  в  8опу. 


Наконец-то,  я  сделал  этот  номер  и  надеюсь,  что  правообладатели  фотографий 
не  будут  на  меня  злиться.  Сделаю  паузу  в  этом  году.  Надеюсь,  Вы  узнали  что  то  новое. 


Ье§епсІ8  о^  Вуііев. 

ЬВ  Ма§ахіпе  І8  соругі§Ьі  ©  2008-2015  Сеппабу  Оетібепко,  СЬегкаву,  Икгаіпа. 

N0.5  /  ОсІоЬег  2015. 
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ЛЕГЕНДИ  БАІІТІВ 


